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Il 1985 è l’anno mondiale della musica... 
preparati con 7_note Bit, la nuova, fantastica opera 
che in soli 15 fascicoli quattordicinali (ciascuno 
corredato da una cassetta software per Commodore 64) | DA 
ti insegna veramente la musica. E puoi suonare subito \dy /” IAC 
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CI SIAMO QUASI... 


Questo numero 23 coincide con la chiusura di questo 2020, anno segnato irri- 
mediabilmente dalle ben note vicende sanitarie che hanno sconvolto il mondo 
intero e che, certamente, troveranno spazio sui futuri libri di storia. Il titolo di 
questo editoriale è quindi un augurio al termine di tutto questo, nella speranza 
che, nel corso dell’anno appena iniziato, si possa tornare vivere in maniera 
più tradizionale, lasciandoci alle spalle mascherine, zone rosse, coprifuoco e 
bollettini medici. 

Più egoisticamente, però, il suo senso è anche un altro: stiamo per fare il giro 
di boa del secondo anno di pubblicazione di questa rivista digitale che, nume- 
ro dopo numero, sta raggiungendo sempre più lettori e sta ricevendo sempre 
più apprezzamenti dagli appassionati di videogiochi. 

Tutto ciò porterà ad alcune novità che, in parte, troverete già nelle prossime 
pagine, come ad esempio l’elenco dei video del canale di Antagamers più in- 
teressanti del mese e che, dal prossimo numero, potrebbe coinvolgere anche 
video esterni che ritengo meritevoli della vostra attenzione. 

Un doveroso cenno (e un ringraziamento) anche alla seconda firma a compa- 
rire su queste pagine: infatti, dopo il bravissimo Stefano Piccinni, ecco arriva- 
re Giuseppe Bianco che, non a caso, ci propone il primo articolo della rivista 
dedicato ad un gioco per il glorioso VIC-20. 

Il resto dei giochi presenti su questo numero, che sono certo avrete già sbir- 
ciato nella parte bassa della copertina, è molto vario e interessante, come ric- 
ca di spunti di riflessione è la disastrosa esperienza di Nokia nel mondo del 
gaming portatile con il suo N-Gage che vi racconto nella sezione “Hardware”. 
Gradito ritorno per la rubrica “Edicolanta” con uno speciale natalizio del 1983 
tutto dedicato alle console e all'hardware ludico dell’epoca, con tanto di prezzi 
e periferiche aggiuntive che molti di voi potrebbero aver dimenticato. 

Salta invece per questo mese il mio sproloquio della rubrica “Last Page”, ma 
non temete, tornerò a delirare già nel prossimo numero! :-) 


Insomma, la carne al fuoco - come sempre - è davvero tanta e spero riesca 
ad intrattenervi piacevolmente e, perché no, sia anche in grado di farvi cono- 
scere qualche cosa di nuovo sullo sterminato mondo della storia dei videogio- 
chi. 


Grazie a tutti e buona lettura! 


Nota finale: niente esperienza multiplayer su Star Wars: Squadrons... il 
weekend Sony di accesso gratuito mi ha visto impegnato su altro e quindi 
l'appendice dedicata a questa modalità del gioco, da me promessa, è saltata. 
Se riuscirò ad approfondire non mancherò di parlarvene nei prossimi numeri. 
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IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita di 
essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E' talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre meno tempo da dedi- 
care ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella parti- 


piptoSit colare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rimanere con 
questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci sono 
generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è un gran 
gioco 


Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere comun- 
que un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 


Nei riquadri come questo andrò ad analizzare come quel determinato gioco 
venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, andrò anche 
a comparare le recensioni scritte all’uscita del gioco per capire ancora più a 
fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso appieno? Fu sottovaluta- 
to... o forse sopravvalutato? O magari un grande classico venne colpevol- 
mente ignorato? 


Le pagine che avete virtualmente tra le mani sono state 
realizzate grazie alle donazioni dei seguenti 
“Antagamers” 


STEFANO PICCINNI, DANIELE PINCHERA 
Alessandro Socci, Davide Gambacciani, Fabrizio Lodi, 
Cristiano Parolini, Roberto Lari, StefanoF, 
Leonardo Moro Moretti, Roberto Barabino, Daniele, 
Carlo, Costantino Apostolakis, Maurizio Faccin, 
Fabio Talpone, Roby, Elia Liut 
Lorenzo Baffi, Ciro, Mario Ciciotti 


E un ringraziamento particolare per il supporto a 
www.retroedicola.com 
e 
la pagina Facebook “Il Tempio dei Videogames” 


Cari , quando 

vedete questo riquadro 

vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle recensioni 
conterrà i commenti più interessanti 
e simpatici emersi dai post pubblica- 
ti sulla pagina Facebook di AntaGa- 
mers. 


Così potrò dare spazio alle opinioni 
di tanti di voi, più o meno d’accordo 
con quanto ho scritto. 

In fondo è giusto che lo spirito che 
anima la nostra comunità arrivi an- 
che su queste pagine! :) 


PS: Laddove necessario i commenti 
potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, 
grafica ed immagini) riportati senza fonti 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrive- 
re al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 
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AVENGER 


Di Giuseppe Bianco 


Avenger è un videogioco pubbli- 
cato (come buona parte delle 
cartucce del VIC-20) da Com- 
modore nel 1981. 

Il gioco dovrebbe essere stato 
scritto dalla software house 
giapponese HAL Laboratory e 
dico "dovrebbe" perché non so- 
no riuscito a trovarne conferma, 
mentre di sicuro questa casa 
giapponese è accreditata per la 
versione praticamente identica 
del gioco per la Max Machine, 
una specie di console/computer 
con i tasti a membrana basata 
sul Commodore 64 e venduta 
solo nel mercato giapponese. 
Ora permettetemi un breve di- 
scorso sul supporto appena ci- 


tato: la cartuccia era uno degli 
elementi più caratteristici delle 
macchine dell'epoca e lo fu, na- 
turalmente, anche per il compu- 
ter VIC-20, in particolare se lo si 
considera nell'ottica per cui era 
stato pensato, e cioè come 
macchina da gioco e/o educati- 
va per ragazzi. Data l'esigua 
capacità di memoria di cui di- 
sponeva il computer 
(ricordiamolo, solo 5Kbyte di 
RAM), era del tutto logico che 
gran parte dei giochi fossero 
prodotti su tale supporto, le car- 
tucce per l'appunto, dato che 
queste per funzionare avevano 
bisogno solo di una parte esi- 
gua della memoria RAM del si- 
stema, che veniva utilizzata co- 
sì per memorizzare soltanto le 
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Una schermata di gioco. Qui si nota che gli alieni a forma di medusa della fila in 
basso sono scesi di un paio di gradoni e l'intera fila è diventata di colore giallo. È 
come se ci fossero delle fasce, delle bande colorate davanti allo schermo e in que- 
sto caso la fila degli alieni in basso, scendendo verso il suolo, è come se fosse en- 
trata nell'area dello schermo ricoperta da una banda trasparente di colore giallo, 
questo per riprodurre l'effetto dei cabinati arcade (che erano a fosfori bianchi) e che 
utilizzavano questa tecnica per rendere il colore. 
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The Friendly Computer 
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(= commodore 


La copertina del gioco ci permette di 
vedere anche il layout classico che 
avevano le scatole delle cartucce per il 
glorioso VIC-20 


variabili del gioco, mentre il 
grosso del programma era me- 
morizzato sulla ROM del sup- 
porto fisico (la memoria a sola 
lettura). La forma di una cartuc- 
cia VIC-20 era (ed è) inconfon- 
dibile: un grosso involucro in 
plastica di forma rettangolare 
molto allungata, color crema 
chiarissimo con decorazioni 
scure e a bande color caffè su 
cui si staglia il nero del carattere 
tipografico arrotondato e, in cor- 
sivo, il nome del gioco, con uno 
stile grafico molto particolare e 
che fa molto “anni '70”. Le car- 
tucce con questa grafica erano 
pubblicate direttamente da 
Commodore, ma non mancava- 
no certo le cartucce prodotte da 
altre case, come quelle di Atari- 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 


(: commodore 


VIC-1901 


AVENGER 


chetta argentata dalla grafica differente 


Le caratteristiche cartucce da gioco prodotte direttamente 
dalla Commodore, in uno stile grafico inconfondibile e la 
sigla VIC + un numero crescente a partire da 1901, prima del 
nome del gioco. La cartuccia di Avenger ha per l'appunto la 
sigla VIC 1901, evidentemente la prima cartuccia della serie 
dei giochi pubblicati direttamente da Commodore. C'erano 
anche cartucce da gioco prodotte da altre case, come per 
esempio quella del gioco Ms. Pac-Man prodotta da Atarisoft, 
la cartuccia aveva un più comune involucro nero con un'eti- 


to. 


Quando si viene distrutti l'intero schermo diventava rosso, 
l'effetto sobbalzo per la perdita di un carro-armato è garanti- 
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fare 10 partite 
a Space Inva- 
ders (come 
dichiarò ai po- 


soft, che però avevano una gra- 
fica differente. 

Ebbene, tra i giochi più belli pro- 
dotti su tale supporto sicura- 
mente c'è Avenger 
(vendicatore), che a dispetto del 
nome (che oggi potrebbe far 
pensare a qualcosa tipo un ar- 
cade adventure con personaggi 
dei fumetti o roba del genere) 
era uno sparatutto spaziale a 
schermo fisso perfettamente 
adeguato alle limitate capacità 
del Commodore VIC-20... e che 
sparatutto, LO sparatutto per 
eccellenza: Space Invaders! 
Avenger infatti era una delle 
migliori versioni/cloni da casa 
del classico Taito, il capostipite 
di tutti i giochi arcade a mappa 
di pixel, una pietra miliare nel 
mondo dei giochi da bar e forse 
il primo videogioco a essere 
diventato un vero e proprio fe- 
nomeno sociale (siamo alla fine 
degli anni '70), al punto che una 
"leggenda urbana dei videoga- 
me" ci racconta che all'epoca, in 
Inghilterra, venne arrestato un 
adolescente che si prostituiva in 
un parcheggio per 2 sterline, 
cifra sufficiente a permettergli di 


liziotti che lo 
avevano fermato). 
La versione VIC-20 del gioco ne 
era una conversione assoluta- 
mente fedele e, forse, ancor più 
bella del gioco da bar, dato che 
utilizzava i colori del chip VIC 
della macchina Commodore 
laddove, nel cabinato da bar, si 
aveva uno schermo per lo più 
monocromatico, mascherato (su 
alcune versioni arcade) da una 
specie di pellicola con delle 
bande colorate 


nuova "banda colorata", si va 
dal verde della fila superiore (a 
cui appartengono inizialmente 
gli alieni a forma di seppia, più 
lontani e difficili da colpire e che 
rilasciano ben 30 punti), al blu e 
al viola della parte dello scher- 
mo un po' più in basso (a cui 
inizialmente appartiene la dop- 
pia fila di alieni a forma di gran- 
chio da 20 punti, e la doppia fila 
di alieni a forma di medusa da 
10 punti), per continuare col 
giallo (quando il blocco di alieni 
comincia a scendere) e poi infi- 
ne col rosso quando si arriva a 
quella zona dello schermo in cui 


che simulava 
l'effetto di un 
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gioco a colori. 


Pensate che la _ INSTRUSTIONSO 

cartuccia di * SCORE ADVANCE TABLE »* 
gr =>? MYSTER 

Avenger emu- > 235 POINTS 

lava addirittura dé =25 POINTS 

; j sta =10G POINTS 

| effetto di que- USE ISTOPSTICK > R KE WS. 

ste bande colo- CCeer de dai 

rate, così gli TOP ASSA fi1°Ff0o-8257,29SE 

alieni, nel mo- 

mento in cui 


scendono di 
uno o due 
gradoni, cam- 
biano colore 
come se en- 
trassero nel 
campo di una 


La schermata di inizio gioco. Una caratteristica allora comu- 
ne a molti giochi, specialmente arcade, era la schermata di 
presentazione con l'elenco dei mostri da distruggere e il pun- 
teggio scritto a fianco. 

Qui si notano i tre tipi di alieni invasori: Gli alieni a forma di 
“seppiolina”, che elargiscono ben 30 punti; Gli alieni a 
“granchietto” da 20 punti; e i grossi alieni a forma di medusa 
delle due file più in basso, sono gli alieni più facili da distrug- 
gere (ma attenzione, anche i primi a raggiungere la parte 
bassa dello schermo) ed elargiscono soltanto 10 punti. 


1981 
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SCORE ADVANCE TABLE +* 


qs MYSITERY 

4 30 POINIS 
è - 20 POINIS 
sa - 10 POINIS 


USE JOYSTICK OR KEYS. 


IOP 1500 FOR EXIRA BASE. 


La schermata iniziale (con l'elenco dei punteggi) della versio- 
ne per Max Machine, la macchina da gioco della Commodore 
distribuita in Giappone. Si noti la barra laterale coi punteggi e 


in basso il copyright al 1982. 


Questa è nell'ordine la seconda versione di Avenger. 


BU: 3H_F1 OR 


sono posizionati gli scudi difen- 
sivi della nostra base. Natural- 
mente è presente anche il gros- 
so disco volante che solca di 
tanto in tanto la parte alta dello 
schermo e che, se distrutto, ci 
fornisce un punteggio più cospi- 
cuo ma generato a caso. Quan- 
do uno dei nostri "carri- 
armati" (dalle mie parti chiama- 
vamo così i "cannoni" comanda- 
ti dal giocatore) esplode, tutto lo 
schermo diventa rosso, compre- 


Siamo sempre su Max Machine. In questa versione l'area di 
gioco è più stretta nel senso orizzontale e la barra laterale a 
destra dà allo schermo una proporzione più simile all'origina- 
le arcade. Anche questa è una conversione molto bella. 

Per la cronaca questa versione potrebbe funzionare anche 
sul Commodore 64, ma non fu esattamente uguale a quella 
che ricevemmo nel nostro paese. 


sa la barra 

dei punteggi, ma possiamo otte- 
nere un carro-armato extra al 
conseguimento dei 1500 punti. 
Gli elementi del gioco originale 
quindi ci sono tutti, e pratica- 
mente sono identici e per giunta 
a colori, cosa che come abbia- 
mo visto non era scontata per i 
cabinati da bar. 

Un'ultima nota sulle due versio- 
ni pubblicate sempre da Com- 
modore per il fratello maggiore 


da gioco fu distribuita in Giappone. 


Ed eccolo qui il Commodore Max Machine, praticamente un Commodore 64 in for- 
ma di console coi tasti a membrana e solo 2Kbyte di memoria (ma come per tutte le 
console da gioco la memoria serviva praticamente solo a memorizzare le variabili 
dei giochi, dato che questi ultimi erano distribuiti su cartuccia). Questa macchina 


del VIC-20, il Commodore 64. 
La prima versione del 1982 pre- 
senta un'area di gioco più stret- 
ta con una grossa barra laterale 
dei punteggi a destra dello 
schermo, con proporzioni dell'a- 
rea di gioco più simili a quelle 
del gioco arcade. Scritta dai 
giapponesi di Hal Laboratory, 
questa versione è stata rilascia- 
ta su cartuccia per la Max Ma- 
chine della Commodore, una 
macchina da gioco coi tasti a 
membrana basata sul Commo- 
dore 64 e venduta in Giappone. 
La seconda versione del gioco 
è del 1983 e questa volta è spa- 
rita la barra laterale e gli alieni 
sono più larghi con un'area di 
gioco e una grafica del tutto si- 
mile alla versione VIC-20. Le 
due versioni del gioco per Com- 
modore 64 inoltre differiscono 
dalla versione VIC-20 del 1981 
per il diverso colore delle bande 
cromatiche simulate ma hanno 
la stessa identica giocabilità e 
un aspetto del tutto simile. Da 
aggiungere però che, per quan- 
to riguarda il comparto sonoro, 
a mio modesto parere la versio- 
ne VIC-20 è preferibile, dato 


= Avenger 


(€) 1983 COMMODORE 


* SCORE ADVANCE 
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- 30 POINTS 
- 20 POINTS 
- 10 POINTS 


TOP 1500 POINTS 


Fi OR FIRE F3 
START GAME ONE PLAYER 


la terza versione del gioco. 


TABLE * 


A voi la schermata iniziale della versione ufficiale di Avenger 
per il Commodore 64 (distribuita negli Stati Uniti e in Europa). 
Si noti la grossa C= colorata e il copyright al 1983. Questa è 
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FOR EXTRA BASE. 


FS 
LEVEL 1 


Una schermata di gioco sempre dalla versione per Commo- 
dore 64 uscita nel 1983. Sparisce la barra laterale della ver- 
sione per Max Machine e l'area di gioco è molto più grande, 
del tutto simile a quella della versione VIC-20, cambia soltan- 


che è la versione originale e 
dato che gli effetti sonori molto 
più metallici e con un effetto “ad 
8 bit” più marcato del chip VIC 
(che sul VIC-20 si occupa non 
solo della grafica ma anche del 
suono) più si addicono a questo 
tipo di gioco (sul Commodore 
64 gli effetti sonori di Avenger 


sono più “corposi” e cupi, meno 
metallici). 
Quindi cosa aspettate, dopo 


essere tornati da scuola e prima 
di uscire con gli amici a fare 
scorrerie sulla BMX con fionde 


SCORE<1> HI-SCORE SCORE<2> 
nana pasda 
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3 alal CREDIT 569 


Ed infine... Space Invaders, il gioco da 
bar, il coin-op, nella versione originale 
del 1978, in tutta la sua bellezza a 
fosfori bianchi! 


to lo schema dei colori. (Tutte e tre le versioni hanno un ga- 
meplay del tutto simile) 


IL COMMENTO 
DI STEFANO PICCINNI 


Nel 1983 ricevetti in regalo dai miei il mitico VIC 20, 
con la possibilità di scegliere due cartucce presso il 
rivenditore. Decisi di NON prendere Avenger, dato |, 
che all'epoca non apprezzavo a sufficienza Inva- || 
ders e la sua granitica monoliticità. Mi sembrava | 
semplicemente obsoleto, e col senno di poi, non era neanche un con- , 
cetto tanto sbagliato quello di considerare superato un classico come 
Sj ace Invaders: non dimentichiamo che eravamo nel 1983, e il futuro 
adioso da dose Ipriossare gli. occhiali da Sole: 


IL COMMENTO 

DI MASSIMILIANO CONTE 
Avenger è senza ombra di dubbio l'esempio di come 
un titolo palesemente copiato possa a sua volta di- | 
ventare un gioco importante nella memoria dei pos- | 
sessori di determinati sistemi. Per gli appassionati 
del VIC-20, ad esempio, questa cartuccia fu impor- 
tante perché riempì il vuoto lasciato dalla mancata conversione di 
Space Invaders sulla loro macchina. Guardando al programma, il livello | 
di “conversione” è pressoché perfetto e riesce a sfruttare al meglio le 
apocito ! bardvare di questo computer Commodore, storicapicnie non 


tro il DEATH-WALL, il muro del- 
la morte creato dalla fitta legio- 
ne dei mostri alieni in formazio- 
ne a quadrato nei cieli neri della 
notte! m 


e mazze di legno, andate in ca- 
meretta, inserite la cartuccia di 
Avenger nel VIC-20, accendete 
il computer e sfogatevi un po' 
sparando come forsennati con- 


1981 


Se mi seguite da un po' mi a- 
vrete già sentito dire altre volte 
che la Activision dei primi anni 
ottanta, quella nata dalla fuga di 
dei programmatori dalla ingrata 
Atari, era contraddistinta dalla 
caratteristica di voler "copiare" i 
classici con l'intenzione di dimo- 
strare che non solo era in grado 
di farli meglio a livello tecnico, 
ma anche sotto il profilo del 
gameplay. Ovviamente il con- 
cetto del copiare è stato messo 
tra virgolette perché i capoccio- 
ni della neonata (e prima) sof- 
tware house sapevano bene 
dove fermarsi per non finire in 
tribunale. Diciamo che in realtà 
si ispiravano alle meccaniche di 
un gioco classico e proponeva- 
no la loro reinterpretazione... 
così Chopper Command era 
chiaramente la versione Activi- 
sion di Defender, Robot Tank 
era Battlezone e Freeway era 
Forgger, giusto per citare alcuni 
esempi. 

Come avrete intuito da questa 


PLAYER 1 
L11534* 


I primi (piccoli) livelli non vedevano nemmeno la presenza di 
Black Bart e fungevano più da tutorial che da vera sfida 


NAPPY TRAILS 


lunga introduzione, anche 
Happy Trails rientrava in questa 
casistica, ma con una particola- 
rità: il gioco a cui si ispirava non 
era ancora uscito sulle console 
domestiche! 

Parliamo infatti di Loco-motion, 
titolo arcade di genere puzzle 
creato da Konami e i cui diritti 
erano stati acquistati da Mattel 
con l'intenzione di proporlo pro- 
prio per l'Intellivision, macchina 
sulla quale - guarda un po’ - 
venne pubblicato questo Happy 
Trails. 

Coincidenza? 

Non credo proprio. 

In questa versione del gioco 
griffata Activision cambiava 
completamente il setting della 
storia, che qui veniva ambienta- 
ta nel far-west, ma il suo svolgi- 
mento era del tutto simile al ci- 
tato Loco-motion: a schermo vi 
era una scacchiera composta 
da varie tessere che includeva- 
no ciascuna un pezzo di strada 
diverso. Grazie ad uno spazio 
vuoto nella 
griglia era 
possibile far 
scivolare 
queste tesse- 
re per creare 
un percorso 
seguito dal 
protagonista 
del gioco, che 
camminava 
diritto se- 
guendo  pro- 
prio il sentie- 
ro da noi trac- 
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ciato con lo scopo di raccogliere 
tutti i sacchi di denaro presenti 
nel livello, così da passare al 
successivo. Attenzione però 
perché su questi sentieri c'era 
anche Black Bart, il pericoloso 
fuorilegge che aveva rapinato la 
diligenza e che era necessario 
evitare, a meno di non aver rac- 
colto la stella da sceriffo che vi 
dava - per un periodo di tempo 
limitato - la possibilità di arresta- 
re il criminale. 

Tramite il controller, oltre a 
muovere le tessere, era possibi- 
le anche far correre il protagoni- 
sta ed invertire il suo senso di 
marcia in qualsiasi momento. 
Man mano che i livelli avanza- 
vano la griglia si ampliava, ren- 
dendo sempre più difficile rac- 
capezzarsi con le tessere, in un 
gioco che richiedeva molta con- 
centrazione, intuito e velocità. 

A realizzare questo Happy 
Trails fu nientemeno che Carol 
Shaw, la programmatrice che 
per Activision aveva program- 
mato lo straordinario River Raid 
su Atari 2600 e, bisogna dirlo, 
anche in questo caso riuscì a 
fare un ottimo lavoro, presen- 
tando un prodotto che offriva 
una grafica chiara, ben fatta e 
funzionale alla tipologia di gioco 


proposto. 
Le recensioni della stampa 
dell'epoca premiarono il suo 


lavoro ed elogiarono Activision 
in particolare per... l'originalità 
del concept di gioco!!! 

Potrete bene immaginare come 
in Mattel furono felici di vedere 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 
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Già qui le cose iniziavano a farsi interessanti. Occhio che se 
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il bonus in basso a destra arrivava a zero perdevate una vita. 


In pratica c'era un tempo limite per risolvere il puzzle. 


tutti questi elogi ad un titolo che 
scopiazzava - dal loro punto di 
vista - un gioco arcade per il 
quale avevano pagato fior fior di 
quattrini. 

Ma non solo. 

| dirigenti Mattel puntavano mol- 
to sulla conversione in esclusiva 
di Loco-motion, perché lo rite- 
nevano il titolo perfetto per le 
caratteristiche dell’Intellivision, 
al punto che era stata preparata 
una ingente campagna di mar- 


La overlay del gioco da piazzare sul 
vostro fidato controller. 


keting ed era- 
no già state ordinate migliaia di 
ROM del gioco, ma la relativa 
calma con cui il titolo venne svi- 
luppato e rilasciato (anche figlie 
dell'esclusiva  profumatamente 
pagata a Konami) diventarono 
un problema enorme di fronte 
all'uscita di Happy Trails: la loro 
conversione, per quanto ufficia- 
le, sarebbe sembrata un dop- 
pione del gioco Activision. 
Venne così cancellata la mas- 
siccia campagna pubblicitaria e 
il gioco venne venduto a prezzo 
scontato già alla sua uscita per 
"sbarazzarsi" dell'ingente nume- 
ro di rom ordinate. 
Giustamente ora vi starete do- 
mandando dove fossero gli av- 
vocati della Mattel in tutto que- 
sto e perché non intervennero. 
Beh... erano troppo occupati a 
discutere con Konami su chi di 
loro dovesse aprire (e pagare) 
la disputa legale. Per Mattel do- 
veva essere Konami a citare 
Activision, in quanto creatrice 
del concept originale mentre per 
Konami, che tanto aveva becca- 
to comunque i soldi della ces- 
sione dei diritti da Mattel, era 
Mattel stessa a dover interveni- 
re perché danneggiata econo- 
micamente da Activision. 
Alla fine nessuno fece niente e 
Activision poté dormire sonni 
tranquilli (relativamente, visto 
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| livelli più grandi diventavano una vera sfida. 


che il grande crash USA dei 
videogame era imminente). 

Happy Trails comunque non fu 
un successo così grande e, no- 
nostante le ottime recensioni, 
passò un po' sottotraccia per 
poi venire riscoperto solo suc- 
cessivamente. Probabilmente, 
va detto, ciò non dipese solo 
dalla crisi dei videogames: que- 
sto genere di puzzle era un po- 
chino indigesto alla massa dei 
giocatori dell'epoca che, ricor- 


diamolo, era composto da tanti 
bambini. Forse, in questo sen- 
so, non aiutò nemmeno la bel- 
lissima cover realizzata per la 
confezione, molto fumettosa e - 


La toppa dei campioni... che questa 
volta potevano essere solo felici pos- 
sessori di Intellivision. 


ya 
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=== I SIRO Ad ottobre 1983, nel numero 10 della 
" E MIL rivista, un lungo articolo spiega questo — 

ZI NARO @ Happy Trails ai giocatori dell’epoca. La 
eletgoi lunghezza dello stesso è in effetti giustifi- Pes 
cata dalla necessità di raccontare per filo . 


e per segno tutte le caratteristiche di un gameplay decisamente fuori 
dai tradizionali schemi. Se in più considerate la perizia con cui la 


A rivista si sovrapponeva a quanto poteva essere raccontato dalle 
È = istruzioni di gioco, ecco bello che spiegato il numero di colonne così 
n alto dedicato a questa cartuccia. Nel commento finale si sottolinea 
(9 ‘ come il gioco sia “ispirato” a Loco-motion, risultando però più diver- 
| tente e, cosa non molto frequente per l'epoca, richiedesse un uso 


molto più elevato di sale in zucca della maggior parte dei titolo d'azione disponibili in quel lontano 1983. Interessante anche il costo indi- 
cato, pari a 92000 Lire, cioè (inflazione inclusa) ben 139 Euro di oggi!!! 


LECTRONI( Facciamo invece ora un salto al di là dell'oceano, per scoprire come questa 
DI 


° E cartuccia viene recensita negli USA. Partiamo da Electronic Fun del luglio 1983 
Therk gala vi FU N (a sinistra), che parla molto bene del gioco programmato dalla Shaw, citandola 
SEI: COMPUTERS AND GAMES — nell’incipit dell'articolo e ricordando la sua precedente opera, River Raid. Il 


agg .  VOtO (in questa rivista estera era già previsto) è pari a 4 su 4... il massimo 
[riven,: sone] Usi possibile per la scala prevista. Curiosamente non viene fatto minimamente 
Ma ON TO WIN AT AD Howe COMPOTE ACA GAMES cenno alla somiglianza del gameplay con l’arcade Loco-motion, nonostante 

questo fosse ben presente nelle sale arcade del paese. 

Anche Joystick nel numero di settembre1983, non è da meno. Nella sua colonna di recensione non trova 
modo di infilare mezza riga relativa alla somiglianza tra questo prodotto realizzato da Activision e Loco- 
Motion. Si citano sempre la Shaw e River Raid, si dice che è un grande gioco che offre possibilità strategi- 
che pressoché infinite, ma si tralascia la sua evidente somiglianza con il gioco Konami... chissà perché. 


in effetti - un po' forviante rispet- apprezzare il gioco. ogni giocatore che dimostrava 
to al target che avrebbe potuto Ah, quasi dimenticavo, come ad Activision di aver raggiunto i 
per tutti i titoli Activision, anche 40.000 punti durante una partita 
in questo caso la "toppa del —conattraverso una bella foto del 
campione" spettava di diritto ad proprio record. m 


AI netto di un hardware difficile da emulare, 
non tanto - ovviamente - per la sua poten- 
za, ma piuttosto per la natura molto partico- 
lare dei controller, questo Happy Trails me- 
riterebbe di essere provato un po' da tutti 
noi per capire quanto le strade del game- 
play, anche in un'epoca così remota, potessero essere varie e 
stimolanti. Certo, si tratta di un titolo “derivato” da un altro gioco 
e che, probabilmente, i dipendenti Mattel di allora definirebbero 
come “vilmente copiato”, ma ciò nonostante va riconosciuto a 
questa cartuccia Activision di essere tremendamente valida e 
interessante anche oggi, oltre ad essere - di fatto - un'esclusiva 
per questa piattaforma, fatto in realtà non raro per le maggiori 
software house indipendenti dell’epoca, decisamente più a loro 
agio su Intellivision quando si trovavano a proporre titoli. com- 
pletamente originali (categoria di giochi molto particolare nella 
quale la concorrente Imagic si distinse ancor meglio). 

Happy Trails: promosso a pieni voti! 


VIDEO GAME CARTRIDGE 
||| INSTRUCTIONS — 
La bella (ma - come detto - un po' for- 
viante) copertina del gioco, ripresa 
| anche dalla prima pagine delle imman- 
| cabili istruzioni 


Ti illustriamo 

qui di seguito 

le molfeplici applicazioni 

del luo 800 xL_ che poltai Trovare nei negazi 
3 Lu 299.000. 


Finalmente polrai dialogare 
con il Tuo 800 XL: 
e il primo melodo che e‘ 
Ti inroduce al Basic, Me 
sfruttando anche [€ N = 
capacita sonore 00° 
del registratore pf 
2 piste 0 
ATARI al 

\ 


Registratore 4040 


Dopo aver parlato diffusamente 
dell'arcade di Ms.Pac-Man nella 
prima parte dell'articolo, è ora di 
trattare il lato "conversioni", ar- 
gomento che contiene le altre 
due storie interessanti a cui vi 
accennavo sullo scorso numero 
e che ora è venuto il momento 
di affrontare. 


Considerati i buoni rapporti 
commerciali che sia GCC che 
Midway avevano stretto con 
Atari, non sorprende il fatto che 
fu proprio Atari ad accaparrarsi i 
diritti per la conversione sui si- 
stemi casalinghi di questo gio- 
co, esattamente come accaduto 
per la sua versione maschile. 


E qui parte la seconda storia 
interessante legata a questo 
videogioco: se per le altre piat- 
taforme poteva essere un 
"normale" porting, per la conso- 
le Atari 2600 Ms.Pac-Man rap- 
presentò una specie di seconda 
occasione. Come immagino ri- 
corderete il primo Pac-Man era 
stato convertito in fretta e furia 
per la piccola, ma diffusissima, 
console Atari con la (quasi) uni- 
ca preoccupazione di rispettare 
le scadenze piuttosto che ga- 
rantire la qualità. Inoltre per lu- 
crare ulteriormente su un sicuro 
successo, vollero utilizzare solo 
cartucce da 4K di memoria no- 
nostante il programmatore as- 


Rispetto allo scempio del Pac-Man originale, su Atari 2600 Ms.Pac-Man dimostra che 
questa console poteva fare molto meglio se utilizzata a dovere. 


segnato al gioco, Tod Frye, rite- 
nesse fondamentale averne al- 
meno il doppio. Il risultato di 
tutte queste componenti fu un 
totale disastro dal punto di vista 
tecnico, un insulto al coin-op 
originale che vendette benissi- 
mo (grazie al nome che portava 
sulla scatola) ma generò anche 
tantissima insoddisfazione tra i 
consumatori al punto che, credo 
abbastanza verosimilmente, in 
molti ritengono sia questo il pri- 
mo vero passo verso la crisi del 
settore che sarebbe giunta do- 
po il rilascio di E.T. 

Ms.Pac-Man per Atari 2600 por- 
tava quindi sulle spalle un pe- 
sante fardello e per convincere i 
possessori della console della 
propria bontà avrebbe dovuto 
essere un lavoro di qualità dav- 
vero elevata. La conversione 
venne assegnata, secondo il 
sito atarimania.com, alla coppia 
di programmatori Mark Acker- 
man e Glenn Parker che avreb- 
bero poi curato per questa con- 
sole anche le conversioni di Ga- 
laxian (e il primo anche quella 
di Moon Patrol). Potendo conta- 
re su 8K di memoria e ricordan- 
do tutti gli errori commessi in 
precedenza, questa conversio- 
ne del gioco si rivelò un porting 
fatto davvero bene, con i labirin- 
ti dalla forma diversa che si al- 
ternavano sullo schermo, grafi- 
ca coerente con l'arcade (nei 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 
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Anche sulla piccola console Atari erano presenti varie tipologie di labirinto che, 
senza ombra di dubbio, rendevano un pochino più vario il gioco. 


limiti imposti dalla macchina) e 
un effetto di "flickering" (cioè di 


"sfarfallamento") dei fantasmi 
molto contenuto. La qualità di 
questo lavoro fu tale che questa 
conversione vinse anche il titolo 
di Videogioco dell'Anno agli Ar- 
cade Awards. Purtroppo a tanti 
riconoscimenti ufficiali e 
ottime recensioni, il 
pubblico rispose 
ben 


sotto i 
livelli del pre- 
decessore, an- 


che per colpa 
della crisi che 
aveva investito il 
settore proprio 
quell'anno: 
Ms.Pac-Man 
vendette 1.65 
milioni di copie, 


decisamente meno dei quasi 8 
milioni raggiunti dal "marito". 
Nota interessante... Wikipedia 
inglese segnala che il gioco è 
stato invece convertito da Mike 
Horowitz e Josh Littlefield, infor- 
mazione poi ripresa in 
molti altri siti. Peccato 
però che Horowitz 
sia uno dei cre- 
atori  dell'arca- 
de e visto che 
sembra che 
GCC si occupò 
anche di molti 
porting... non è 
che forse c'è 
stata un 
po' di con- 
fusione a 
riguardo e 
da una svista 
di Wikipedia an- 
glosassone si è 
via via diffusa u- 
na falsa informazione? 
Quello che è certo è che 
Akerman stesso ha riven- 
dicato la paternità della 


2600 nel forum di 
AtariAge, esattamente qui ! 
Chissà... 

Per la cronaca segnalo che tutti 
gli altri porting creati da GCC 
per le piattaforme dell'epoca 
(VIC-20, C64, ZX Spectrum, 
5200, Atari 8-bit, PC, Apple Il) 
furono di buona qualità, ciascu- 
no in relazione al potenziale di 
ciascun sistema. 


Ora però raccontiamo un po' la 
terza storia che riguarda questo 
gioco, ed in particolare il suo 
arrivo su NES, giunto per ben 
due volte sulla console Ninten- 
do e... con due versioni comple- 
tamente diverse! 

Il tutto si ricollega al caso Ten- 
gen-Nintendo, scontro che andò 
ben oltre Ms.Pac-Man. 

Allora... partiamo dicendo che 
l'etichetta Tengen venne creata 
da Atari Games per poter distri- 
buire i propri giochi anche nel 
mercato casalingo. Atari Games 
infatti era la sezione arcade del- 
la vecchia Atari e non possede- 
va i diritti per utilizzare il famoso 
marchio nei prodotti home, che 


ROM di Ms.Pac-Man per 


Gus Allen firma la copertina per Atari 
2600... bella e incastonata nei nostri 
ricordi. 


eleciò 
GAMES. 
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Videogiochi recensisce il gioco a settembre '83, 
dedicandogli molto spazio, indice del fatto che si 
trattava effettivamente di un titolo molto atteso. 
Ad essere analizzata, come prevedibile, è la ver- 
sione per Atari 2600. 


Nel corpo dell’articolo si sottolinea come ci siano quattro labirinti diversi e i 
fantasmi siano molto più agguerriti rispetto alla precedente versione, vengo- 
no poi analizzati nel dettaglio tutti gli aspetti del gioco e consigliate strategie 
per ciascuno dei labirinti disponibili. 

In conclusione il recensore promuove il gioco, sostenendo che rinverdisca la 
fama del predecessore... guardandosene bene però dal ricordare che su 
VCS l’originale facesse decisamente schifo. 


La recensione pubblicata su Electronic Games esce invece un po’ dopo 
quella di VG, esattamente a febbraio '84, ed è sempre dedicata alla 
versione per VCS 2600. La sua lunghezza può essere considerata di 
una pagina perché nella seconda trovano spazio solo le righe conclusi- 
ve dell’articolo ma, nonostante sia meno estesa, è senza dubbio più interessante di quella offerta 


dalla concorrenza. Qui infatti viene subito dichiarato che Atari deve farsi perdonare la precedente conversione di 
Pac-Man su 2600, carente sotto molteplici aspetti e, in sostanza, molto deludente. 
Nel caso di Ms.Pac-Man il lavoro svolto è invece decisamente superiore con una “grafica davvero superba” e “il 
meccanismo di gioco sorprendentemente vicino a quello originale”. 
L'unico difetto annotato è “una immagine appena un pochino instabile” che, tradotto in termini odierni, immagino 
voglia segnalare un leggero “flickering” (o sfarfallio) dei personaggi. 
Segnalata poi la possibilità di variare la difficoltà riducendo il numero di fantasmi in gioco (opzione ben analizzata 
anche da Videogiochi) ed elogiata la sequenza di fine gioco, definita da una simpatica animazione molto rara sui titoli disponibili fino a 
quel momento per la piccola console Atari. Insomma... Ms.Pac-Man “è almeno due volte più bella di suo marito!”. 
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Qui la presentazione sul 5200... 


apparteneva ad Atari Corpora- 
tion, la seconda azienda nata 
dalla scissione del precedente 
colosso. 

Insomma... per riassumere: Ata- 
ri Games poteva chiamarsi Atari 
solo nelle sale giochi. 

Tengen nasceva quindi con lo 
scopo di far arrivare i giochi A- 
tari Games in tutte le case ame- 
ricane (e del mondo). E non era 
un caso, quindi, che il nome 
stesso dell'etichetta derivasse 
dal gioco giapponese Go, esat- 


... @ qui il gioco sulla stessa macchi- 
na, decisamente ben fatto per un con- 
sole dal discreto potenziale. 


tamente come “Atari”. 

Bene. Nel momento di stringere 
accordi con i maggiori produttori 
di hardware dell'epoca, anche 
Tengen si trovò di fronte alle 
forti limitazioni di Nintendo: a- 
vrebbero dovuto pubblicare 
massimo cinque giochi all'anno, 
con esclusiva temporale di due 
anni per il NES e previa appro- 
vazione del gioco da parte di 
Nintendo stessa. 

Agli americani di Tengen queste 


Scansioni rivista: www.retroedicola.com 
LE si 


Una seconda foto della versione 5200 
per evidenziare che anche qui il labi- 
rinto aveva varie configurazioni. 


regole parvero troppo restrittive 
e quindi si cercò di ottenere una 
licenza meno rigida. Nintendo fu 
irremovibile e non concesse 
loro nulla di più. 

A quel punto Tengen giocò un 
pochino sporco, in quanto finse 
di accettare le loro regole al 
punto che, seguendole alla let- 
tera, realizzarono nel 1988 tre 
titoli perfettamente in linea con 
la licenza, e cioè RBI Baseball, 
Gautlet e Pac-Man. 


E VIDEO GAME 
mrrd SO CARTRIDGE 


Su 7800 il gioco fu uno dei favolosi 
undici titoli pubblicati all'uscita della 
console. Qui la sua confezione. 


Nel frattempo però i geni della 
Tengen avevano tramato alle 
spalle di Nintendo per riuscire 
ad aggirare il chip di blocco pre- 
sente sulle loro cartucce. 

Quale strada intrapresero per 
fare ciò secondo voi? 
Spionaggio industriale? 
Retro-ingegneria? 

Hacking di alto livello? 

Una versione largamente diffu- 
sa della storia sostiene che non 
fecero nulla di tutto ciò! Pare 
infatti che si recarono tranquilla- 
mente all'ufficio copyright ame- 
ricano fischiettando e chieden- 
do di avere tutti i dati sul famo- 
so codice di blocco delle cartuc- 
ce Nintendo, lì depositato per 
poter essere utilizzato sul suolo 
statunitense. 

La scusa ufficiale fu che Ten- 
gen ne aveva bisogno per valu- 
tare se muovere azioni legali 
contro Nintendo. In realtà appe- 
na ottenuto lo utilizzò per creare 
un proprio chip che consentisse 
di far girare i propri giochi senza 
licenza. 

Per dovere di cronaca una se- 
conda versione della vicenda 
non nega questo fatto, ma so- 
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La presentazione del gioco che palesa 
la sua creazione avvenuta nel 1984... 


eece 


.. e il gioco come arrivò sulla 7800 
quando uscì, nel 1987. Bello, ma certo 
non il titolo migliore con cui saggiare 
il potenziale della macchina. 


Su VIC-20 quello che vedete qui sopra 
è già un grande risultato! 
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Su C64 forse si sarebbe potuto fare 
un pochino di più, ma il gioco rimane 
comunque godibilissimo. 


stiene che in realtà non servì a 
nulla, in quanto gli ingegneri 
americani pare fossero già riu- 
sciti a violare e riprodurre quel 
chip senza tale espediente. 

Comunque sia andata realmen- 
te la storia, immagino sia inutile 


Perché non fare una bella versione 
anche per ZX Spectrum? 
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Ancora la Tengen, questa volta per 
Megadrive. 


Questa invece è la versione (targata 
Williams) per SNES. 


Ed ecco la famosa versione Tengen 
del gioco per NES! Da molti ritenuta la 
migliore in assoluto. 


Interessante notare come la cartuccia 
Tengen fosse nera e con una forma 
completamente diversa, data dal fatto 
che veniva prodotta dalla Tengen 
stessa, sbattendosene di Nintendo... 


sottolineare che appena i giochi 
“senza licenza Nintendo” arriva- 
rono nei negozi, una azione le- 
gale partì davvero, ma da parte 
di Nintendo contro Tengen e 
non viceversa. 

Così, mentre i tempi nelle aule 
giudiziarie si allungavano, Ten- 
gen approfittò di tutti quei mesi 
per buttare fuori poco meno di 
venti titoli per NES totalmente 
fuori dal controllo di Nintendo, 
quasi tutti pubblicati nel 1989. 
Tra questi vi fu, come avrete 
capito, anche Ms.Pac-Man, u- 
scita in versione Tengen nel 
1990 e programmata da un vo- 
lenteroso coder, Franz Lanzin- 
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Questa invece è la versione NES della 
Namco, realizzata nel 1993. Non bella 
come la precedente, ma si dice sia la 
più difficile (€ non è necessariamente 
un bene). 
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... e infatti la controprova è che quella 
Namco seguiva lo standard Nintendo 
(e come potete notare aveva anche il 
bollino di licenza, assente - come 
prevedibile - nella precedente foto. 
Almeno quello alla Tengen non lo 
avevo contraffatto) 


ger, che si ritrovò a dover ricre- 
are l'arcade senza avere acces- 
so al codice sorgente, ma sem- 
plicemente giocando al cabinato 
originale. Il tempo datogli a di- 
sposizione fu di soli quattro me- 
si e l'unico aiuto su cui poté 
contare fu un tasto di pausa ag- 
giunto al coin-op. Il risultato di 
questo lavoro fu, a detta di tutti 
gli amanti del gioco, straordina- 
rio. L'unico compromesso a cui 
scese per poter mantenere la 
grafica simile all'originale, fu 
quello si aggiungere uno scrol- 
ling verticale allo schema. Una 


Vi piace questa grafica? Allora dovre- 
te prendervi un Lynx per poterci gio- 


Su Game Boy lo scrolling del labirinto 
fu tecnicamente inevitabile? 


No! in realtà si poteva giocare anche 
così... ma vi sarebbe servito un buon 
paio di occhiali. 
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Poteva mancare all’appello anche il 
Game Gear? Certo che no! 


modifica che però non incise nel 
gameplay. Il valido programma- 
tore riuscì anche ad inserire una 
modalità multiplayer in cui il se- 
condo giocatore utilizzava Pac- 
Man (in versione cooperativa o 
competitiva), molti livelli aggiun- 
tivi e lo "speed boost", un'opzio- 
ne presente nel menù dell'arca- 
de e che permetteva di far muo- 
vere molto più veloce Ms.Pac- 
Man. Riguardo alla bontà del 
porting vi basti sapere che fu la 
base per le successive conver- 
sioni sui 16 bit SNES e 
Megadrive. 

Nel 1993 Namco, inizialmente 
schierata dalla parte di Tengen 
nella disputa con Nintendo ma 
in seguito staccatasi da quella 
posizione, aprì in America una 
propria sede e, non essendo 
presente a catalogo alcun por- 
ting ufficiale di Ms.Pac-Man, 
decise di produrre la propria 
versione del gioco per il NES, 
riprogrammandolo da zero. 
Questo secondo Ms.Pac-Man 
risultò un porting molto fedele 
all'originale, forse fin troppo, 


perché sacrificava il dettaglio 


Non solo la grafica nei videogame, ma anche la tecnica negli 
spot pubblicitari televisivi ha fatto passi da gigante negli 
ultimi 40 anni... come prova vi basterà cliccare sulla foto qui 
sopra per essere catapultati in una “notevole” pubblicità 
australiana dedicata alla conversione Atari 2600 del gioco. 
Uno spot che trasuda anni ottanta da ogni dove... e già solo 
per questo gli concediamo qualsiasi cosa! =) 


grafico 
poter 


per 
mante- 


signora Pac-Man su 

NES sia oggi ritenuta superflua, 
oltre che inferiore a quella Ten- 
gen. m 


nere la scher- 
mata fissa del 
labirinto  origi- 


nale. Vennero 
inoltre tolti tutti 
i "plus" e le 
libertà creative 
della — prece- 
dente uscita 
Tengen. 

A ciò 
bisogna 
anche ag- 
giungere 
due ulte- 
riori dettagli 
molto impor- 
tanti per com- 
nprendere . il 
minor succes- 
so di questa sua seconda uscita 
sull'8 bit Nintendo: il gioco, nel 
1993, era assolutamente fuori 
tempo massimo e lo stesso si- 
stema NES era oramai vicino 
alla sua dismissione. Insomma, 
non sorprende affatto che que- 
sta seconda conversione della 


E’ il momento di tirare le somme! 
Se questa tipologia di gioco a labirinto vi ag- 
grada, è chiaro che Ms.Pac-Man anche sulle 
console casalinghe è, in tutte le sue iterazio- 
ni, decisamente più bello e vario del primo 
f capitolo da cui ha avuto origine. 

Su quale macchina domestica preferite giocarlo è, di conseguen- 
za, una scelta che dipende soprattutto dai vostri gusti, ma credo 
che un'occhiata alla versione Atari 2600 e le due versione NES 
(dopo quanto ho scritto) vi dovrebbe proprio essere venuta. 

Certo, il gioco non è propriamente il tipo di prodotto che accalap- 
pia i giovani di oggi (e forse nemmeno più la maggior parte di noi 
vecchietti), ma si tratta, anche nella sua riproposizione domestica, 
di una pietra miliare che va provata anche solo per cultura storica. 
Come ripetuto più volte in altre occasioni e per tanti altri “pezzi da 
novanta” dei primi anni ottanta, più che il gioco in sé ad essere 
interessanti sono tutti i retroscena e le curiosità legate alla nascita 
dell’arcade e alle conseguenti conversioni casalinghe, come di- 
mostrato ampiamente da quanto vi ho raccontato in questo artico- 
lo. 
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Ancora più activamente 


con 


ACTIVISION 


Lanciato pochi 
mesi orsono da ACTI- 
VISION, DECATHLON 
é subito diventato, ne- 
gli Stati Uniti, uno dei vi- 
deogiochi più giocati. 

Bene, grazie alla 
MIWA, la distributrice 
esclusiva per l'Italia 
delle cartucce ACTI- 
VISION, lo avremo 
presto anche da noi. 

L'attesa per ogni 
nuovo arrivo ACTIVISION, si sa, é sempre grande. 
Nel caso di DECATHLON poi, sembra proprio che 
gli appassionati “non vedano l'ora”... 

Dagli States sono trapelate notizie: parlando 
di DECATHLON sembra non sia sufficiente definirlo 
un nuovo videogioco. Si dice infatti che stavolta 
ACTIVISION proponga addirittura un nuovo modo 
di videogiocare. 

Ora, tutti certo saprete che nel DECATHLON, 
quello vero, quello cioè che rappresenta la più 
impegnativa fra le discipline dell'atletica leggera, 
é indispensabile, per primeggiare, dare il meglio 
di sé stessi in ognuna delle dieci gare. 

Ebbene, nel DECATHLON-ACTIVISION avviene 
esattamente lo stesso. Il giocatore é sempre in ga- 
ra con tempi e misure, e in questa occasione sa- 
ranno veramente messe alla prova la sua pron- 
tezza di riflessi, la sua velocità dimanovra. Solo chi 
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VIDEO GAME CARTRIDGE FOR THE 
ATARI* 2600” VIDEO COMPUTER SYSTEM" 


E vi dimostrerà di posse- 
dere in misura note- 
vole queste doti, po- 
trà correre più veloce, 
saltare più alto, lan- 
ciare più lontano... 
Ni Il pronto successo 
sa di DECATHLON é do- 
vuto anche alla con- 
sueta gradevolezza 
visiva, alla perfezione 
grafica che sono del 
resto prerogative co- 
stanti di tutti i videogiochi ACTIVISION, potendo 
quest'ultima contare sulla collaborazione dei mi- 
gliori disegnatori del settore, in senso assoluto. 
O.K. Ci sembra di aver detto quanto basta per 
far desiderare a tutti i fans dei videogame che ci 
sanno fare di potersi misurare quanto prima, a 
manopole spianate, sulle piste e sulle pedane di 
questo competitivissimo DECATHLON-ACTIVISION. 
Come “chicca” finale per i più preparati, ag- 
giungiamo che DECATHLON é il primo videoga- 
me basato su 8K di memoria. 
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, Joystick, 
cons *Guosessori 


Gli oggetti, finalmente gli oggetti. Anche se la cosa più importante, per 
un videogiocatore, è il videogame stesso, cioè la cartuccia, va pur sem- 
pre ricordato che senza consolle di videogames non se ne parla. 

Ma che cosa sono, queste consolle? Sono dei computer, sì, proprio dei 
personal computer. Hanno qualche accessorio in meno, e qualcun altro 
in più: non hanno tastiera, o perlomeno se ce l'hanno è molto ridotta 
(in genere si tratta solo di due tastierini numerici in membrana sistemati 
sui comandi). Infatti lo scopo del personal computer da gioco è quello 
di farvi giocare, e, almeno fino ad adesso, la tastiera non serve. 

Invece hanno i joystick, bastoncini della gioia, con o senza annessi 
tastierini: per quel che ne sa il computer joystick o tastiera è esattamente 
la stessa cosa: per il microprocessore sono periferiche che inviano infor- 
mazioni al computer, ed entrambi, joystick o tastiera, sono fatti in 
modo da inviare dei numeri: numeri da 0 a 255, per la precisione. Nella 
tastiera un numero per ogni tasto, nel joystick un numero per ogni 
posizione. 

Una variante dei joystick sono i paddles (manopole) i quali controllano 
non lo spostamento, ma la posizione di un oggetto sul video. 

Le consolle hanno memorie piuttosto limitate, ma questo non importa, 
perché il massimo della memoria è contenuta nelle cartucce, ed è per 
questo che i giochi possono essere così variati e diversi l'uno dall’altro. 
Quando un fabbricante di consolle sbandiera dati di memoria per im- 
pressionarvi, restate calmi: non ha moltissima importanza. 

In ogni caso non dovete scegliere questa o quella consolle, ma questo 0 
quel sistema: e il sistema è prevalentemente fatto di software, cioè dei 
suoi programmi. Se vi piacciono i giochi che girano su quel certo siste- 
ma, allora comperate la consolle di quel certo sistema. 

Vero è che ormai tutti i produttori propongono l’espandibilità: vedi 
Creativision, che attorno alla sua consolle ha messo un’intera batteria di 
periferiche da computer, o Coleco, che ha in animo un vero e proprio 
personal con tanto di stampante da applicare alla sua base Colecovi- 
sion. 

Si differenzia Mattel, che per la sua Intellivision propone una serie di 
espansioni molto particolari, dedicate a chi vuol programmare videoga- 
mes e a chi vuol giocare. 

Infine i joystick speciali, quelli da utilizzare in sostituzione di quelli di 
serie: alcuni sono veramente molto funzionali e possono contribuire a 
farvi ottenere punteggi più alti. 
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Consolle dom 
Standard Colecov 
to diretto con un TV c 
con tastierina numerica e 
prole con modulo 1 (converti 
2 (guida Turbo) e modulo 3 (ho 
annunciato). Venduta con cartuccia Mo 


Prezzo L. 485.000 


eogame su cartuccia 

ona in collegamento diretto 

r PAL. Comandi joystick e paddle 

i fuoco. Venduta con cartuccia Defen- 
rezzo L. 299.000. 


con un televisore a colori 
Tastiera incorporata e due com 
tasto di fuoco. Prezzo L. 360.000. 


srace marrua È 


quattro tasti di fuoco. 

ivoice ed Intellivision Enter- 

uter System (Music Synthesizer e 
yboard). Venduta con cartuccia Las 


s Poker & Black Jack. Prezzo L. 399.000. 
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PHILIPS VIDEOPAC 
COMPUTER G 7000 


Consolle domestica per videogame su cartuccia 
Standard Philips. Funziona in collegamento diret- 
to con un TV color PAL. Tastiera incorporata e 
due comandi a leva con tasto di fuoco. Prezzo 
L. 245.000. 
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VECTREX 


Consolle domestica per videogame su cartuccia 
Standard Vectrex. Siliermo verticale incorporato. 
Pannello comandi con quattro pulsanti concavi 
ed una leva di comando autocentrante a 360°. 
Venduta con cartuccia Mine Storm. Prezzo L. 
579.000 (incluso l’hand controller). 


CREATIVISION 


Consolle domestica per videogame su cartuccia 
Standard Creativision. Funziona in collegamento 
diretto con un TV color PAL. Comandi a leva con 
tastierina numerica e due tasti di fuoco. Integra- 
bile con Floppy disk drive, Estensione di memo- 
ria, Interfaccia ingresso-uscita seriale-parallelo, 
Modem telefonico, Registratore a cassette, Stam- 
pante e Tastiera professionale 48 tasti. Venduta 
con cartuccia Tennis. Prezzo L. 415.000. 
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PHILIPS VIDEOPAC 
COMPUTER G 7400 


Consolle domestica per videogame su cartuccia 
Standard Philips. Funziona in collegamento diret- 
to con un TV color PAL. Tastiera incorporata e 
due comandi a leva con tasto di fuoco. Prezzo 
L. 299.000. 
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Il joystick ha una base s 

stessa sensazione di comando che 

gioco. Due pulsanti di fuoco, sulla base ed a 
tà della leva. 


ida e compatta offrono 

eto controllo della situazione. 

o questo joystick è sufficientemente 

er consentirvi ore ed ore di gioco in assoluto 


L'impugnatura 

vole questo joystick, 

ro, uno sulla sfera e l'altro su 

mini a ventosa per l’uso da tavolo; i 
assicurano assoluta precisione di movimen 


ro vi dà la magia di movimento di 
inito numero di posizioni, ed inoltre con- 
a velocità dell'oggetto sullo schermo. 


Il primo joystick che 

naturale per l’uso, difa 

prontamente delle altre dita. 

tezza di riflessi e velocità di tiro. L'i 

da ed al tempo stesso maneggevole. Qu 

a ventosa permettono di fissare il joystick ad un 


vi 
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Quick-stik è, per voi c 

sion, uno strumento indispensa 

trollare il gioco così bene come con un 
mo ioystick. 


600, computer Atari 400/ 
odore Vic-20 che partecipano a com- 
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Il joystick per le 
circuito di fuoco rapi 
rapido produce una corrente c 
ulsante rimane schiacciato; per disa 
Hiecgna di nuovo fare pressione sul pulsante. 


e una scarica di fuoco 
ione alla velocità di gioco. Per 
ete il pulsante, che una volta rilasciato 
omperà l’azione. 
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Con questa tastiera di tip 

fettamente compatibile con l’unità 

le inserire rapidamente ed agevolmente 
mazioni nel sistema. Annunciato. 


ite telefono con una Ban- 
, per ricevere o fornire informazioni. 
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Permette di conservare 

tutti i vostri programmi ed archi 
l'impiego di Creativision come Home 
nunciato. 


i riportare a stam- 

ati visualizzati sul monitor. 

uire un archivio dati sempre immedia- 
isponibile. Annunciato. 


Supercharger va inserito 

un qualsiasi lettore di cassette 

potenza di gioco della base Atari V 

49 volte. Il prezzo, inclusa la cassetta “Phase 
è di L. 150.000. 
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SISTEMA INTELLIVISION 


giunge la 
iochi Intellivision; 
cassette nella consolle. | 
eciali cassette Intellivoice par- 
voci maschili e femminili, reagendo 
mente alle diverse situazioni di gioco. Lire 
-000 con cartuccia Space Spartans. 


a leggere la musica, a comporre le proprie me 
persino a suonare le musiche preferite. Lire 199.000. 


uter System può 

per tutte le funzioni di 

er. Svolge inoltre l'esclusivo 

puter” poiché è dotato di un com- 

ruzioni per la gestione riprogrammata 

re animate contenute nei cartridge Intellivision 


ompatibili. Lire 299.000. 


Consente di utilizza 

consolle CBS Colecovision. 

convertitore Atari tramite l’inte 
espansione ed il possessore di un C 

avrà a disposizione l’intera collezione delle 


Atari VCS. Lire 169.000. 


e il veicolo che com- 

vo. È formato da un volante, 

pedale dell’acceleratore. Presto sa- 

nibili molti giochi che impiegheranno il mo- 


i guida Turbo. Lire 130.000. 
i i 
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ELITE 


Come nasce un gioco rivoluzio- 
nario? 

A volte accade semplicemente 
che due studenti di nome lan 
Bell e David Braben si incontri- 
no al Jesus College di Cambri- 
dge scoprendo di essere al la- 
voro su due videogiochi molto 
simili: Freefall (quello di Bell) e 
Fighter (quello di Braben). Que- 
sti videogame erano ancora de- 
gli abbozzi e molte delle idee si 
trovavano su carta piuttosto che 
nel codice di un programma, ma 
incredibilmente molti degli ele- 
menti dei due progetti erano 
simili e, quando non lo erano, si 
rivelavano comunque compati- 
bili tra di loro. | due giovani pro- 
grammatori, preso atto della 
somiglianza dei due giochi, alla 
fine decisero di unire le forze e, 


insieme, diedero al programma 
una precisa direzione dopo aver 
visto Star Raiders per Atari 800. 
Il loro gioco sarebbe stato simile 
a quello... ma infinitamente più 
grande! 

Inizialmente il titolo avrebbe do- 
vuto essere "solo" un combatti- 
mento spaziale tridimensionale 
contro nemici astuti e bene or- 
ganizzati, con una sezione di 
attracco ad una base spaziale 
in stile "2001". Fine. 

Il problema che i due presto in- 
contrarono, però, fu quello di 
realizzare un nemico come 
quello da loro sognato: raggiun- 
gere il grado di organizzazione 
degli avversari, almeno per co- 
me da loro inteso, era enorme- 
mente complesso. Decisero 
quindi di immaginare una tipolo- 


La versione per C64 è stata forse una delle più giocate, qui da noi anche grazie alla 


diffusione del computer in questione. 


cherm 
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gia di nemici più disorganizzata 
di un esercito, ma ugualmente 
temibili... e alla fine vennero 
fuori - indovinate un po' - i pirati 
spaziali! 

E da lì fu un turbinio di idee che 
incominciarono man mano ad 
aggiungersi al progetto iniziale, 
fino ad arrivare ad essere qual- 
cosa di completamente nuovo e 
diverso, riassumibile in questo 
semplice concetto: ciascuno, 
con la propria astronave, avreb- 
be potuto essere ciò che vole- 
va. 

Un cacciatore di taglie? Un pira- 
ta? Un commerciante? Un con- 
trabbandiere? Ogni strada sa- 
rebbe andata bene per cercare 
di arricchirsi nel vuoto del co- 
smo. 

E quei soldi, guadagnati in mo- 
do più o meno lecito, sarebbero 
serviti a migliorare la propria 
nave, in un universo pericoloso, 
regolato dalle proprie leggi e 
che doveva apparire vivo e pul- 
sante, anche grazie alla commi- 
stione di un mostruoso numero 
di influenze fantascientifiche, 
sia cinematografiche che lette- 
rarie. 

Il fine ultimo di tutto? 
Sopravvivere (e magari, nel frat- 
tempo, raggiungere il massimo 
grado disponibile per il proprio 
pilota, quel livello "Elite" che 
dava il nome al gioco). 


Ora considerate che genere di 
hardware circolava in quegli 
anni e a che tipo di gameplay 
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Il loading screen della versione ad 8 bit Commodore. 


fosse abituata 
1983. 
Non vi dovrebbe stupire, quindi, 
che Thorn EMI, la prima etichet- 
ta a cui il progetto fu presentato, 
lo rifiutò bollandolo come troppo 
complesso! Vi dovrebbe stupire 
‘ ancor meno, allora, che i suoi 
dirigenti obbiettarono a Bell e 
Braben il fatto che il gioco dura- 
va più di tre minuti, non aveva 
punteggio e mancava delle 
classiche tre vite a partita. Arri- 
varono a dire perfino che nes- 


la gente nel 


suno sarebbe stato sveglio la 
notte per giocarci, solo per il 
gusto di farlo e senza avere uno 
scopo preciso. 

Che dire... quei geni avevano 
davvero capito tutto del poten- 
ziale di Elite!!! 

Per fortuna Acornsoft, altro 
publisher a cui venne portato il 
gioco, si rivelò molto più lungi- 
mirante: David Johnson Davies, 
l'amministratore delegato 


dell'etichetta, e gli altri dirigenti 
dell'azienda (che in realtà erano 


Qui iniziava l'avventura di ogni pilota... ed era l'unico punto in comune tra i giocatori, 
perché poi tutto il resto cambiava in funzione delle nostre scelte e del nostro ap- 


proccio al gioco. 


poco più grandi dei 

due programmatori) rimasero 
infatti colpiti dalla demo del mo- 
tore 3D. 


Acornsoft decise quindi di inve- 
stire nel progetto, ma ebbe un 
dubbio completamente diverso 


da quelli di Thorn EMI e che | 
oggi, in effetti, suona un po' ; 


strano: i due programmatori sa- 
rebbero stati in grado di collabo- 
rare e terminare la produzione 
del gioco? 

In effetti all'epoca i videogame 
erano il frutto del lavoro di un 
singolo e pareva strano (e ri- 
schioso) affidare un progetto 
così ambizioso a due figure che 
avevano lo stesso peso all'inter- 
no della realizzazione del pro- 
gramma. 

| timori di Acornsoft si rivelarono 
però infondati, e per quanto i 
caratteri dei due geni fossero 
molto diversi (Bell più introverso 
e malinconico, Braben più alle- 
gro e positivo), Elite fu pronto 
dopo due anni di duro lavoro. 
Pubblicato inizialmente per BBC 
Micro, il gioco offriva tutto quello 
che i due programmatori aveva- 
no sognato, incastonato in un 
universo composto da 8 galas- 
sie e un totale di 256 stelle. 
Questo numero - va detto - a- 
vrebbe potuto essere infinita- 
mente più grande, poiché il tutto 
veniva generato in maniera pro- 
cedurale, ma si decise di limitar- 
lo per evitare che determinate 
combinazioni si ripetessero 
"svelando" il trucco matematico. 
Il risultato? Beh, il mondo di 
possessori dei computer BBC 
Micro accolse il titolo con entu- 
siasmo, arrivando in poco tem- 
po ad acquistare 
cifra di 107.898 copie (dati di 
vendita ufficiali). 

Perché incredibile? 

Beh sappiate che nel mondo 
erano stati venduti circa 


l'incredibile | 
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In UK Elite viene recensito su Zzap!64 per l'8 
bit Commodore a Maggio 1985. AI termine di un 
articolo da cui traspare l’incredibile libertà di 
azione lasciata dal gioco, la classica tabella dei 
voti non concede adito a dubbi, sonoro a parte 
(52%). Il globale di 98% lo rende uno dei giochi 
i con la valutazione più alta della storia della rivista. Da segnalare 
anche l’onestà nel dichiarare (in un box) che quella recensita non è 
la versione definitiva, ma che comunque è stato garantito da Fire- 
bird stessa come sia perfettamente valutabile. Interessante anche il ® 
: riquadro che confronta la versione per C64 con quella per BBC 
Micro originale: il computer Commodore risulta più lento nel muove- 
re la grafica vettoriale, ma compensa questa carenza con missioni 
esclusive, oltre al fatto che il maggior quantitativo di memoria per- 
mette di mantenere tutto il gioco in un singolo caricamento. Inoltre 
sono stati eliminati i numerosi bug presenti su BBC Micro e viene 
sottolineata l'aggiunta dei Trumbles (visibili anche in una foto della 
recensione stessa). 
Lo stesso Zzap!64, a febbraio 1989, recensisce anche la versione 
Amiga (se ricordate bene capitava anche in Italia che titoli 16 bit 
finissero su Zzap! prima dell’arrivo di TGM) e anche in questo caso 
la rivista assegna la medaglia d'oro al gioco con un altro 98% glo- 
bale. Insomma, la versione per 16 bit viene accolta a braccia aperte 
da questa testata, cosa che - come vedremo tra poco - non sempre 
è accaduta per le riviste concorrenti. 


Per quanto riguarda l'Italia, Zzap! nel marzo 
del 1988 pubblica la recensione per MSX (che 
per comodità di impaginazione potete vedere 
qui a sinistra) in un articolo di mezza pagina... 
e il 95% anche questa volta parla chiaro. Ca- 
polavoro anche su questa macchina. 
Siamo invece nel 1992 quando, a novembre, un morente Zzap! 
accoglie tra le sue pagine la recensione per NES del gioco... Il 
tempo passa e un 82% per un titolo con sette anni sulle spalle e pubblicato su una piattafor- 
ma (console) per cui la tipologia di gioco non sembra sposarsi al meglio è comunque un 
buon risultato. Oggi invece, per molte persone, quella NES rimane la migliore versione 8 bit 
di Elite, il che ci fa supporre che forse il voto avrebbe potuto essere un po' più generoso. 


Torniamo sui 16 bit con TGM che a novembre 88 pubblica invece la re- 
censione per Atari ST: non vengono evidenziati grossi difetti, se non una 
certa ripetitività delle missioni e le scarse novità introdotte rispetto alla 
precedente uscita 8 bit. Il gioco raggiunge "solo" un 84%, forse perché chi 
lo ha recensito si aspettava qualche aggiunta in più rispetto alle versioni già pub- 
blicate, rimanendone parzialmente deluso. 
A gennaio 89, cioè due mesi dopo il precedente articolo, arriva anche la versione Amiga 
e, nonostante sia quasi identica a quella ST, questa volta prende 98%. Da notare che 
anche chi ha scritto questo articolo è un veterano di Elite C64, ma ciò non gli impedisce di | 
assegnare un voto così alto sui 16bit perché, nella sua valutazione, sembra prevale | 
l'apprezzamento per le migliorie tecniche e non traspare una grande voglia di chissà quali 
novità nel passaggio a 16bit del titolo. Beh, che dire... sono i misteri dei gusti personali. 


Saltiamo nuovamente oltre Manica per dare un 
occhio a C+VG UK del novembre 1988 che recensi- 
sce la versione Atari ST di Elite. La prima cosa che 
balza all'occhio è lo spropositato numero di foto 
messe e il fatto che il titolo del gioco venga ripropo- 
sto a caratteri cubitali anche nella terza pagina 
dell’articolo, portando via spazio utile al testo. 
Ma quale è il giudizio della rivista sulla nuova e più potente versione 
del gioco? 82%. Un voto “normale”, in effetti, che viene giustificato 
nel commento di Julian Rignall (non esattamente l’ultimo redattore 
arrivato) da due elementi negativi: primo... l'audio che, a suo giudi- LO 


vr | Bai = —_— Di i = - | zio, poteva essere migliore; secondo... in questa versione la pre- 
ET 7 senza di altre navi vicine vi impedisce il salto iperspaziale così che, 
NOLI TATRTI se siete in prossimità di una base, questo limite vi costringe a cercarla manualmente, portando via anche un quarto d’ora di gioco. 
[ettata "e - - - 
MISI I : Ty” = "vViarona = 
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7 
- Bo, Scansioni riviste: www.zzap.it (E la www.zzap64.co.uk (Zzap!64); www.archive.org (C+VG UK) e www.retroedicola.com (TGM) 
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Load Hew Commander €Y/N)? 
{C>) Acornsoft 1984 


Questa è la versione originale di Elite... 
quella per BBC Micro. 
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Diamo un occhiata anche alla scherma- 
ta del materiale commerciabile nella 
sua versione originale (BBC Micro). 


500.000 esemplari di quella 
macchina. In parole povere si- 
gnificava che un possessore su 
cinque di BBC Micro aveva Eli- 
te! 

In proporzione sarebbe come 
far uscire un gioco PS4 oggi e 
venderne 19 milioni di copie. 


Ovviamente le richieste di poter 
convertire il gioco non tardarono 
ad arrivare e Acornsoft poté 
permettersi qualcosa di molto 
raro per l'epoca: mettere all'asta 
i diritti di un titolo che non era 
nato in sala giochi e che era 
stato prodotto per un computer 
di nicchia. 

Molte altre versioni arrivarono 
così sugli schermi dei computer 
anni ottanta, sia 8 che 16 bit ad 
opera di Firebird. Alcune su 
macchine più scontante, come 
Commodore 64, ZX Spectrum e 
Amstrad CPC, Amiga, Atari ST 
e PC DOS... altre su elaboratori 


più "inusuali", come Acorn Elec- 
tron, Apple Il, Tatung Einstein e 
MSX (quest'ultimo, checché se 
ne dica, spesso escluso dai pro- 
grammi ludici dei computer con- 
temporanei più diffusi). 

Citiamo infine la versione per... 
NES, unica console ad aver ri- 
cevuto Elite sulle proprie cartuc- 
ce! 

Parlando di queste conversioni 
possiamo dire che il titolo si 
mantenne fedele all'originale in 
tutte le sue incarnazioni, con 
qualche modifica più o meno 
pesante a seconda delle specifi- 
che di ciascuna macchina, co- 
me ad esempio la presenza di 
una missione inedita su Spec- 
trum, o il minor numero di mo- 
delli di astronavi su CPC. 
Quello che sicuramente balzava 
subito all'occhio era però la dif- 
ferenza grafica tra 8 e 16 bit: sui 
primi il 3D era in wireframe, cioè 
a poligoni vuoti, dettaglio che 
facevano assomigliare le navi a 
costruzioni in fil di ferro, mentre 
sui secondi i poligoni erano pie- 
ni, donando una solidità agli 
oggetti impensabile fino a pochi 
anni prima. 

Per quanto può sembrare stra- 
no, comunque, quando Elite 
uscì nella sua forma originale 
proprio quella grafica a poligoni 
vuoti fu una vera novità e lasciò 
di stucco i videogiocatori in una 
maniera irripetibile (e l'impatto 
delle versioni Amiga e ST fu, da 
quel punto di vista, molto meno 
rivoluzionario). 


Passiamo ora ad alcune curiosi- 
tà riguardanti questo titolo che, 
come potrete immaginare, ne 
avrebbe a bizzeffe. 

Cercherò di esporvi le principali: 
- 1 due creatori del gioco suc- 
cessivamente a questo titolo (e 
alla separazione avvenuta du- 
rante la lavorazione di Elite II) 
non sono rimasti in buoni rap- 


inal game 
& Braben 


Loading screen della versione CPC, 
distribuita da Firebird, ma convertita 
dalla software house "Torus". 


SHORT RANGE CHART 
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La mappa stellare con i pianeti al mo- 
mento raggiungibili dalla vostra nave. 


È & 


Inconing nissile 


Potevo forse tralasciare una foto della 
versione MSX? 


Front View 


Ci avviciniamo alla base spaziale nella 
sua versione per ZX Spectrum. 


Piccola nota: in nessuna versione di 
Elite era possibile atterrare sui pianeti. 
Ci si doveva accontentare della relativa 
stazione spaziale in orbita intorno ad 
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porti, soprattutto quando Bell, a 
cavallo tra i due secoli, decise 
di rilasciare come freeware tutte 
le versioni disponibili del primo 
Elite. Braben si oppose, ma alla 
fine trovarono un accordo e il 
primo Elite è ancora oggi un 
programma freeware. 

- La versione ZX Spectrum ven- 
ne inizialmente venduta con 


una speciale lente (chiamata "a d 
Lenslok) capace di leg- _ ell 


d 


gere dei codici segre- EI 
ti sul manuale, 
necessari per av- &É 
viare il gioco. 
Peccato che centi- 
naia di copie del titolo furono 


pae 

Az 
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rilasciate con esemplari di Len- 
slok difettosi, particolare che 
rese inutilizzabili quei giochi ori- 
ginali. 

- La versione DOS permetteva 
di scegliere tra due modalità 
grafiche, Shaded e Line Drawn. 
Nella schermata riferita a que- 
sta scelta veniva visualizzato un 
messaggio relativo alla versione 
Shaded che consigliava di utiliz- 
zarla solo con una macchina 
potente, identificata con un 286 
a GMHZ o superiore! 

- Questo fu uno dei primi (se 
non il primo) videogioco ad ave- 
re un fan club ufficiale. 

- La più bella conversione di 
Elite, a detta dei fan, è quella 
per Arcon Archimede, conosciu- 
ta come ArceElite, per merito del- 
le molte modifiche e migliorie 
introdotte nel gioco, oltre ad una 
grafica decisamente superiore 
alle altre. 

Ironia della sorte inizialmente il 
programma per Archimede si 
intitolava Trojan ed era un gioco 
totalmente indipendente ispirato 
ad Elite. Le 
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notevoli somiglianze con l'origi- 
nale convinsero però i program- 
matori ad acquisire la licenza 
del gioco di Braben e Bell per 
evitare guai legali. 

- Nella versione PC per VGA, 
denominata Elite+, era possibile 
raggiungere un grado superiore 
ad Elite: Archangel. Per otte- 
nerlo si sarebbe dovuta di- 


struggere una stazione 
spaziale in un sistema 
2° invaso dai Targoidi, i ter- 


ribili alieni che rappresen- 
tano la minaccia peggiore 
dell'universo di gioco. 


L'unica versione per console: signori e 
signore... Elite su NES! 


- Rob Nicholson, creatore dei 
porting di Elite per MSX, Amiga 
e Atari ST ha dichiarato di non 
aver avuto accesso al codice 
sorgente a causa di problemi 
contrattuali e ha dovuto scrivere 
quelle versioni praticamente da 
zero. Gli venne data solo la for- 
ma delle navi e il codice di ge- 
nerazione procedurale delle ga- 
lassie. 

- La versione MSX di Elite con- 


colori. In questo contesto e con questa 
grafica alla fine 4 colori tutto sommato 
bastavano. La forza del gioco era altro- 
ve. 


teneva descrizioni dei pianeti 
totalmente diverse rispetto a 
quelle per BBC Micro e tende- 
vano a toccare tematiche più 
"adulte" rispetto alle descrizioni 
dell'originale. 

- La versione Commodore 64 fu 
l'unica ad avere una specie del 
tutto particolare di alieni, i Trum- 
bles, ispirati ai Triboli della serie 
classica di Star Trek. 


fu venduta con incluso un rac- 
conto intitolato The Dark Wheel 
che aveva il compito di spiegare 
come eravate arrivati a sedervi 
ai comandi di quella nave e di 
farvi prendere confidenza con 
l'universo e le tecnologie con 
cui vi stavate per confrontare. 


avuto su Amiga e che dire, una 
meraviglia per gli occhi. Ci ho 
giocato per mesi, era una spe- 
cie di droga. La cosa più terri- 
bile del gioco? I guasti ai moto- 


E ora vi starete chiedendo... ri iperspaziali. Ti lasciavano 
“perché chi sta scrivendo non ci nello spazio vuoto tra 2 stelle e 
ha parlato un poco di più del arrivavano subito i pirati. Non 
gioco in sé?” c'era verso di arrivare a una 
Semplice. Perché non credo sia stella perché ci voleva una vita 
necessario: più che un gioco, € l'unico modo per useme dai 


guai era un salto ipergalattico, 


questo Elite era un'esperienza, ; ; 
cambiare galassia. 


una seconda vita che, anche 
grazie alla nostra fantasia, ci 


portava tutti attraverso le stelle, Lo sto giocando ancora adesso 


ognuno con la propria storia da per PS4 dopo averci giocato 
raccontare. tanti anni fa su C64! Che dire, 
E questo basta per renderlo uno un gioco non per tutti ma bello 
dei giochi più belli ed importanti e vario. 


nella storia dei videogames. m 


Mamma mia... e da quei 4 poli- 
goni di fil di ferro siamo partiti 
per arrivare a EVE online.... 
che tra l'altro ti consiglio viva- 
mente di provare (se non hai 
un lavoro, né una famiglia, né 
necessità superflue tipo man- 
giare o dormire). Ciao! 


Un gioco rivoluzionario che è stato l’inizio per 
gg | UN vero e proprio genere di videogame, ca- 
pnta60 pace di risucchiare in un buco nero centinaia 


di ore di noi poveri videogiocatori. L'eco della 
pd sua straordinaria innovazione riecheggia an- 
= cora oggi in molti titoli spaziali simili, oltre che 
nel suo bis-nipote ufficiale, quell’Elite Dangerous ancora più im- 
mersivo grazie alla possibilità di interagire con altri giocatori u- 
mani all'interno del medesimo universo (solo un sogno per gli 
appassionati di Elite dell'epoca e che oggi molti danno per scon- 
tato). Caricatelo sul sistema che preferite, date una doverosa 
occhiata al manuale e testatelo per qualche ora. Già solo per la 
sua importanza storica va provato almeno una volta da qualun- 
que appassionato di videogiochi, ma non escludo che ancora 
oggi potreste finire nuovamente nel suo “buco nero”... alla faccia 
della grafica stilizzata e delle sue possibilità “limitate” rispetto ai 
titoli odierni 


Gioco bellissimo. L'ho LT] 


nen 


Molti titoli dell'epoca 16 bit ave- 
vano la curiosa caratteristica di 
sembrare dei prototipi o, meglio, 
delle demo molto complete che 
avevano lo scopo di mostrare il 
potenziale di un gioco. 

In effetti, a ben pensarci, consi- 
derato il numero ridotto di per- 
sone che componeva i team 
dell'epoca e il tempo di pro- 
grammazione che ogni gioco 


as- 
sorbiva, la neces- 
sità di immettere 


sul mercato il pro- 
gramma in tempi 
relativamente bre- 
vi era reale, motivo per cui mol- 
to spesso tante caratteristiche 
di contorno e opzioni aggiuntive 
venivano lasciate da parte, pre- 
sentando al pubblico un gioco 
"basico", sul quale ci si focaliz- 
zava principalmente sul motore 
di gioco e poco altro. 

Kick Off, creato dal duo Dino 
Dini e Steve Screech, era il per- 
fetto esempio di questa pratica: 
il titolo infatti si concentrava so- 


Calcio di inizio! (da notare che finalmente su Amiga il campo era visualizzato a scher- 


mo intero) 


lo sulla partita, lasciando al gio- 
catore poche opzioni di con- 
torno e un numero risicato 
di modalità di gioco tra cui 
scegliere. 

Se fosse stato un fiasco, 
poco male... si sarebbero 
raccattati quei pochi soldi 
fatti e si sarebbe passati ad 
un altro progetto. Se fosse stato 
un successo si sarebbe invece 
incominciato a programmare 
data disk o il seguito ufficiale. 
Per Kick Off il riscontro di pub- 
blico e critica fu tale che i sim- 
patici Dino e Steve vennero pre- 
si e incatenati nelle segrete di 
Anco con lo scopo di produrre 
qualsiasi cosa potesse spreme- 
re quel successo: data disk 
(Kick Off Extra Time), manage- 
riali (Player Manager), versione 
per i mondiali (Franco Baresi 
World Cup Kick Off) e l'imman- 
cabile seguito. 
Insomma... i giochi di successo 
anche all'epoca erano come i 
maiali: di loro non si buttava via 
niente! 
E così, grazie al fatto di avere 
un motore di gioco e una grafica 
già pronti, i programmatori lavo- 
rarono al “n.2” limando, correg- 
gendo e inserendo tante piccole 
(e grandi) cose che magari a- 
vrebbero potuto inserire già 
nell'originale, se solo avessero 
avuto più tempo. 
Andiamo quindi ad elencare un 
po' di aggiunte a questo capito- 
lo: diversi manti erbosi e pre- 
senza del vento, variabili che 
influenzavano in maniera decisi- 
va la fisica della palla; più tatti- 
che tra cui scegliere (con l'op- 
zione di poter importare quelle 
personalizzate nel precedente 
Player Manager); inserimento 
dell'effetto ai propri tiri, il così 
detto "after touch"; possibilità di 
giocare una coppa, stranamen- 
te assente nell'originale; imple- 
mentazione del replay con pos- 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 


Ogni volta che si riusciva ad indirizzare la palla verso la porta 


si tratteneva il fiato in attesa dell'esito del tiro. Una caratteristi- 
ca che secondo me distingueva questo gioco da tutta la con- 


correnza dello stesso periodo. 


sibilità anche di salvare i gol più 
belli su disco, inserimento della 
punizione diretta, con tanto di 
barriera avversaria e opzione 
per giocare tutta la partita nei 
panni di un solo giocatore della 
squadra. Oltre a ciò vale la pe- 
na di ricordare anche la com- 
parsa di una accurata sezione 
di editing delle maglie, design 
delle casacche poi ben visibile 
durante la partita, e altri miglio- 
ramenti grafici in gioco, come 


SELECT CORNER] 


PRACTICE 


Lo ammetto: non ho mai capito come tirare bene i calci d'ango- 
lo sia nel primo che in questo secondo capitolo. 


ife (Sl 


ad esempio 
la palla bicolore molto più bella 
da vedere di quella completa- 
mente bianca precedente. 
A tutti gli effetti, possiamo dirlo, 
Kick Off 2 era il primo Kick Off 
sotto steroidi. 
Certo, è vero che alcune di que- 
ste novità erano già comparse 
nell'espansione Extra Time e in 
Player Manager, ma la loro in- 
clusione di base nel seguito le 
rendeva finalmente disponibili a 
tutti i giocatori che non avevano 
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Beh... la partita aveva decisamente molte possibilità di perso- 
nalizzazione, molte delle quali erano ancora del tutto assenti 
dai titoli concorrenti del periodo. 


Rai ; 
di 


Dino Dini ci teneva a farci sapere che il 
gioco era ancora suo! 


Le opzioni del secondo capitolo, anche in versione "liscia", 
erano decisamente molte più del primo Kick Off. 


Finalmente si potevano personalizzare le maglie delle squadre 
che, come notate chiaramente, nel gioco originale - escluse le 


due formazioni A e B per le amichevoli - erano solo nazionali 
(per i club sarebbero arrivati i data disk). 


messo mano ad espansioni e 

spin-off del marchio. 

Per il resto veniva mantenuta la 

giocabilità (definita ingiocabilità 
» da alcuni detrattori) del titolo 

originale, con la palla perenne- 
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Su Atari ST la riduzione a 16 colori si 
vedeva principalmente per quanto ri- 


guarda il manto erboso. 


a 
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Curiosamente le porte su Atari ST ven- 
nero mantenute senza rete, come fosse- 
ro delle scatole di plexiglas, esattamente 
come nel primo capitolo. Ignoro quale 
||| difficoltà tecnica ci fosse nel realizzarle 
come su Amiga, ma evidentemente c'e- 


ra. 


via dai piedi 
dei calciatori, 
quasi fosse 
una maledetta 
saponetta. Un 
tipo di approc- 
cio diametral- 
mente oppo- 
sto alla classi- 
ca colla che 


attaccava il 
pallone agli 
scarpini degli 


atleti in tutti gli 
altri titoli calci- 
stici dell'epo- 
ca e che, per 
questo, venne 
così apprez- 
zata ai tempi. 

Come prevedibile il gioco incon- 
trò nuovamente il favore sia del- 
la critica che del pubblico, di- 
ventando il punto di riferimento 
elettronico di questo sport per 
tantissime compagnie di amici 
che, a suon di tornei pomeridia- 
ni, si affollavano nelle case dei 
fortunati possessori del 16 bit 
Commodore. 

Non so voi, ma nei tornei che 
ricordo io; gli 0-0 si sprecavano. 


Tornando invece al discorso di 
"monetizzazione del brand", va- 
le la pena di ricordare che an- 
che per questo secondo capito- 
lo i data disk si sprecarono, an- 
cora più che sul primo capito. 
Nel 1991 uscirono infatti: 

- "The Final Whistle", espansio- 
ne che andava a perfezionare la 
battuta dei calci d'angolo e dei 
rinvii, ampliava la scelta tattica 
con il concetto di posizionamen- 
to con o senza il possesso della 
palla, aggiungeva la possibilità 
di effettuare la rovesciata e la 
regola del fuori gioco. Inoltre su 
Amiga migliorava grafica e au- 
dio se si disponeva dell'espan- 
sione di memoria (ad esempio 
comparivano finalmente in vide- 


La schermata di caricamento per C64 
faceva sognare i suoi possessori di po- 
ter avere un gioco simile alla contropar- 
te 16 bit... 


... poi compariva questo e il sogno termi- 
nava infrangendosi contro la dura realtà. 


Kick Off 2 su Amstrad CPC. Se vi sem- 
bra orrendo è solo perché... effettiva- 
mente lo è! 


edl____l] 


Una illuminante immagine del gioco su 
ZX Spectrum... 


o arbitro e guardalinee). 

- "Returne To Europe" data disk 
dedicato alle tre coppe europee 
dell'epoca (Coppa UEFA, Cop- 
pa delle Coppe e Coppa Cam- 


Pe ELI - LIETA 
CIECIFOMmic s| 


“ SFR 


©. LA STAMPA DELL'EPOCA. 


(1) 
tro 


. "i 


video ame La prima recensione italiana recuperata in rete è del luglio 1990. Un bel 9 da 

VG&CW che dedica al titolo, provato in versione Amiga, un articolo di mezza pagina 

SISOME N EOLO nel quale riesce, nonostante il poco spazio, a riassumere abbastanza bene tutte le 

novità introdotte dal nuovo capitolo. Da segnalare il moderato costo di 29.000 Lire per il gioco originale che, al 

giorno d'oggi, equivalgono esattamente (inflazione inclusa) a 29 Euro: se all’epoca non fossi stato uno studente 

squattrinato appena uscito dalle medie, di certo qualche titolo originale per il mio Amiga lo avrei preso e oggi 
sentirei sulle mie spalle meno colpe per il fallimento di alcune gloriose software house dell’epoca. 


Più o meno negli stessi giorni K, nel suo numero di 
| luglio/agosto, esce in edicola non con la recensione, ma 
\ con una corposa anteprima di due pagine dedicata a 
| KO2. Curiosamente tra le varie informazioni fornite vie- 
' ne anche anticipato un data disk intitolato “Maths Disk” 
che avrebbe dovuto proporre esercizi di matematica ispirati ai calcoli 
effettuati dal gioco sulla traiettoria del pallone (!!!). 
Vi stupirà sapere che tale dischetto non venne mai pubblicato. 
La recensione di KO2 su K arriva nel numero successivo, a settem- 
bre, e il gioco prende 930 su Amiga e 905 su ST (causa grafica infe- 
riore sul computer Atari). Comunque sia medaglia di “K-Gioco”. 


Sempre a settembre 1990 anche TGM giudica KO2 dando 92 e 90 alle versione Amiga/ST, diffe- 
renza sempre giustificata da una rappresentazione del campo "nettamente peggiore" sulla macchi- 
na Atari. Anche su questa rivista (come accaduto su K) un po’ sorprende che ad un gioco così 
atteso venga dedicata una sola pagina di recensione, ma in effetti si rivela più che sufficiente per 
spiegare le principali novità presenti nel titolo. 
Nonostante l’ottimo voto viene comunque mosso un appunto al gioco, indicato come un vero e proprio difetto: il 
titolo non è poi cambiato così tanto rispetto al primo capitolo. Pur essendo un validissimo gioco di calcio, il redatto- 
re lascia trasparire un minimo di delusione perché la redazione si aspettava “qualcosa di realmente diverso”. 
Anche qui il gioco si porta comunque a casa una medaglia: Star Player! 
Non proprio il massimo, ma Dino Dini e Anco penso possano comunque andarne fieri. 


Siamo sempre a settembre 1990 e Zzap! valuta KO2, questa volta nella sua versione C64. La recensione è lunga 
due pagine e alla fine assegna un 80% di globale... Potrebbe sembrare 
un voto alto, ma in realtà per il metro di valutazione della rivista significa 
"abbastanza carino ma nulla di più". Un voto che potrebbe sembrare un 
po’ "paraculo" perché si pone nel mezzo tra la sufficienza e l'ottimo, ma 
che in effetti calza abbastanza a pennello con il risultato finale della 
conversione (ok, forse un filo troppo alto, ma cosa ci dovevamo aspetta- 

re da un C64?). William Baldaccini nel suo commento lo descrive come troppo veloce e con 
qualche “erroruccio” di troppo (oggi li chiameremmo bug o glitch). Sottolinea inoltre come sia 
un peccato, nelle partite in cooperativa, che uno dei due umani debba tenere il solo portiere 
mentre l’altro si occupa degli altri dieci giocatori in campo. 

Giorgio Bladaccini invece nel suo commento fa ben capire che siamo anni luce sopra il primo 
Kick Off su C64, ma che ancora non basti per essere un gioco pienamente soddisfacente. 


C+VG sembra arrivare in ritardo, a gennaio '91, ma visto che in realtà si tratta del primo numero 
uscito in Italia, possiamo dire che è senza dubbio giustificato. 
Nonostante non sia più un titolo “appena uscito” lo staff pensa bene di arricchire il “N.1” con una 
mezza pagina di recensione per questo titolo così atteso, giustificando la sua presenza con 
l'uscita della versione migliorata per le macchine espanse. Il voto assegnato in questa veloce 
recensione è inequivocabile: 96%! 
Ma come avrebbero recensito il gioco se C+VG fosse arrivato in Italia qual- 
che mese prima? Vediamo l’articolo pubblicato dall’omonima rivista inglese 
ad agosto 1990, organizzato su due pagine piene di foto. Ad essere analiz- 
ì zata sempre la versione Amiga che viene valutata con un sontuoso 95% e 
dc TI medaglia C+VG HIT: nel commento si apprezza in particolare il numero di 
KICK = eta opzioni inserito da Dino Dini in questo suo seguito. 
Ì T La rivista inglese però non si ferma qui e il mese successivo ritiene dove- 
= roso fare un update della recensione analizzando la versione ST di KO2 
che riceve il medesimo voto in quanto i redattori non ritengono la diminu- 
zione grafica del gioco sufficiente a giustificare una riduzione della valuta- 
zione globale. Il titolo rimane divertente e bello da giocare anche a fronte 
di un campo da gioco meno definito e senza cartelloni pubblicitari ai lati. 
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Su MS-DOS, curiosamente, le squadre si 
schieravano in questo modo prima dell'i- 
nizio della partita. 


PER ESRI _____ 


Per essere su PC di quei tempi, il titolo 
era più che buono... si doveva solo ave- 
re un controller adatto al tipo di gioco. 


fà 
. 


10. S. BIOPOW 81 00, 


Per essere su PC di quei tempi, il titolo 
era più che buono... si doveva solo ave- 
re un controller adatto al tipo di gioco. 


pioni) che includeva tantissime 
squadre di club, comunque edi- 
tabili liberamente 

- "Winning Tactics" espansione 
che permetteva di importare 10 
tattiche pensate per l'espansio- 
ne "The Final Whistle" e 10 tatti- 
che compatibili con Player 
Manager e la versione "liscia" di 
Kick Off 2 

- "Giants of Europe" espansione 
che contiene 32 dei più famosi 
club europei, importabili diretta- 
mente nel gioco principale. 
Degno di nota il fatto che venne 


* *5 
ZN 
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FOUL BY PLAYER 10 


E questa è invece la conversione uscita 
su X68000. Ad essere onesti dai game- 
play in rete e da certi dettagli il gioco 
sembra essere più un Kick Off 1.5 che la 
conversione del secondo capitolo. 
Internet però è del parere opposto, chis- 
sà perché. 


immessa sul mercato quasi su- 
bito anche una versione 
"enanched" del gioco base pen- 
sata per gli Amiga con 1 Mb di 
RAM, che includeva le aggiunte 
grafiche e audio presenti anche 
nel data disk The Final Whistle. 

Sempre per fare ancora più car- 
riole di soldi, Anco pensò bene 
di far convertire il gioco anche 
sui sistemi 8 bit, ovviamente 
con una qualità del prodotto fini- 
to inavvicinabile rispetto all'ori- 
ginale. Su Amstrad CPC e ZX 
Spectrum il titolo era davvero 
inguardabile ed ingiocabile. Su 
C64 era ugualmente bruttino, 
ma qualcuno pare riuscì comun- 
que ad apprezzarlo, anche per 
"merito" del porting del primo 
capitolo, decisamente odiato dai 
possessori dell'8 bit Commodo- 
re e rispetto al quale questo se- 
condo sembrava un capolavoro. 
Il gioco arrivò anche su SNES 
con l'anonimo titolo di Wolrd 
League Soccer (Pro Soccer in 
Giappone) e sul potentissimo 
Sharp X68000 (Pro Soccer 68). 


Pur con la sua ripida curva di 
apprendimento e la sua notevo- 
le difficoltà nel padroneggiare la 


palla, è innegabile però che 


E' uno di quei casi in 
cui i detrattori non possono 
parlare di ingiocabilità: sem- 
plicemente non ci hanno mai 
provato. 

KO 2 per me è stato IL CAL- 
CIO su Amiga. 


Mamma mia, la maglia del 
Palermo veniva uno spettaco- 
lo!!! 


Che ricordi! Ci giocai da 
bambino/ragazzino e ricordo 
che segnare, almeno per me, 
era una cosa quasi impossibile! 
Frustrazione pura. 


Ho giocato molto di più al pri- 
mo, e ho sfondato Player 
Manager. Questo secondo lho 
sempre trovato troppo difficile. 
Kick-Off rimane il primo gran- 
de amore. 


Ops, mi è sfuggito il pallone! :P 


Aaaaaa quanti joystick spacca- 
ti nei campionati contro amici. 


Quante emozioni, perculamen- 
ti, gioie e dolori! 


Il gioco di calcio a cui ho gioca- 
to di più. Ricordo un'intera 
notte di capodanno a sfidare 
mio cugino sul mio Amiga 600. 
Nessun altro gioco di calcio è 
stato così amato da me. 


Riuscivo a fare gol dal calcio 
d'angolo in alto a sinistra... 

Teso sul primo palo e diagona- 
le al volo! 


Curva di apprendimento degna 
del calcio reale. Ma quando 
imparavi a controllare quel 
pallone... 

Personalmente ricordo l'aver 
letteralmente inventato una 
mia personale tecnica per se- 
gnare nella stragrande maggio- 
ranza dei casi (che chiamai 
"gol ad angolo retto") ed un 
mio amico che creò la relativa 
contro-tattica difensiva per 
arginarla. Roba che 
Holly&Benji levati proprio! 

PS Final Whistle 4ever! 


I vari Kick Off di Dino Dini 
sono stati di gran lunga il gioco 
di calcio più rivoluzionario 
della storia dei videogames. Un 
concept di gioco totalmente 
nuovo e assolutamente affasci- 
nante. Abbiamo passato ore 
intere a fare tornei e sfide tra 
amici o a coltivare i nostri vir- 
gulti in Player Manager. Un 
gioco che ha sicuramente scon- 
volto le nostre vene di adrenali- 
na videoludica..... 


Questa schermata di presenta- 
zione c’è l’ho stampata nella 
memoria... ovviamente su Ami- 


ga! 


Gioco immortale !!! 


Giocavo al primo su Master 
System. Sebbene fosse un gran 
bel gioco, non sono mai riuscito 
ad apprezzarlo per via della 
difficoltà dovuta alla meccani- 
ca del pallone che non segue il 
giocatore 


Adriano Maullu 
Peccato che non abbiano mai 
sviluppato una versione di Pla- 
yer Manager basata su kick-off 
2 e con l'aggiunta delle coppe 
europee, avrebbe battuto Sen- 
sibile Soccer su tutto! 


Il videogame calcistico assolu- 
to. 

Ricordo che un mio amico mi 
aveva prestato (mai più resti- 
tuita) una scatoletta che sdop- 
piava le entrate joystick che ci 
permetteva di giocare in 4. 

I tornei 2 a 2 si sprecavano. 
Ricordo in particolare 2 partite 
Una per la quale non so forse 
un bug aveva reso il portiere 
del mio sfidante assolutamente 
imbattibile. 

Lui aveva segnato, 1:0 ed è 
stato un assedio per 10 minuti, 
una sassaiola costante ma nul- 
la, partita persa per me e una 
caterva di prese per il culo 

La seconda, un 2 vs 2 che pare- 
va uno stallo messicano, 0:0 ma 
al 90' ecco il miracolo, punizio- 
ne a bordo area per me e il mio 
amico. Andrea non tocca il 
joystick, sa che sono io lo spe- 
cialista delle punizioni. 

Silenzio di tomba... tiro velluta- 
to... GOL!!! 1:0 al 90' e torcida 
brasiliana in salotto da una 
parte e vaffanculi poderosi 
dall'altra! 

Giuse Ferlito, ricordi? 


Lo X 


si 193 d ale 
"#*’EINAL WHISTLE 
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La copertina del data-disk The Final 
Whistle. Secondo gli appassionati una 
aggiunta indispensabile per far raggiun- 
gere al titolo il suo massimo potenziale. 


questo KO2 ebbe un ruolo e 
una fama non indifferente all'e- 
poca, diventando un punto di 
riferimento per tanti appassio- 


nati di calcio (e computer) 
dell'epoca. Giusto per dire, an- 
che in Sensible Software erano 


soliti giocare nelle pause pro- 


prio a questo titolo, esperienza * 
che li spinse a provare a fare un 
gioco ancora migliore... e imma- 
gino sappiate come è finita. m 


Kick Off 2 è stato per molti possessori di 
Amiga IL gioco del calcio: più completo e 
rifinito del predecessore ha dettato legge (e 
fatto incavolare) tantissimi appassionati di 
calcio dell’epoca. Quando ancora non si 


voleva 


(e poteva) 


riprodurre la parte 


“televisiva” di questo sport, quanto piuttosto la sua adrenalina e 
concitazione, Kick Off 2 era il re calcistico dei nostri 16 bit. 

Se disponete dei joystick adatti, cioè le leve digitali per cui era 
pensato, può ancora dare tantissimo: giocare con la CPU è 
molto impegnativo (ancor di più adesso, considerati i nostri ri- 
flessi rallentati dall'età), ma il massimo lo si raggiunge contro 
un amico o un vostro figlio (dotato di tanta pazienza) che sia al 
vostro stesso livello di “scarsezza” nel controllo di palla. 

Forse non farà dimenticare PES o FIFA, ma può ancora oggi 
rappresentare un ottimo terreno di sfida. Non si guadagna una 
medaglia “silver” veramente per poco. Ben fatto, Dino Dini! 


Cd FOR A CORPSE ODI, 


Prodotto dalla software house 
francese che avrebbe dato i na- 
tali ad Another World e, più nel- 
lo specifico, dallo stesso team 
che aveva già realizzato Future 
Wars (e che avrebbe poi dato 
alla luce quel capolavoro di 
Flashback), questo Cruise For a 
Corpse si può descrivere come 
un'avventura punta e clicca dal 
chiaro sapore giallo che, per 
ambientazione e trama, non si 
discosta molto dai classici di 


lisi 
Ut nor 


Si 
(Pr nti 


una certa A- 
gatha Christie. 
Infatti è il 1927 
e voi interpre- 
tate Raoul Du- 
sentier, un 
famoso ispet- 
tore di polizia 
francese 
(decisamente 
più acuto del 
celebre Jac- 
ques Clouse- 


selitiert:. 


CRUISE 


Li A 


pi 


Suggestiva la schermata del titolo, vero? 


au), che viene invitato dal ma- 
gnate Niklos Karaboudjan all'i- 
naugurazione della sua nuova 
imbarcazione. 

"Una bella crociera gratis, lonta- 
no da delitti e casi di omicidio è 
proprio quello che ci vuole!", 
pensa il nostro Raoul mentre 
prepara la valigia! 

Ovviamente, visto il genere di 
gioco, proprio Karaboudjan vie- 
ne trovato morto nel suo ufficio 
poco tempo essere salpati e 
quindi, già che è lì, toccherà 
proprio al nostro ispettore inda- 
gare sull'omicidio per assicurare 
il colpevole alla giustizia. 
Questo espediente narrativo 
della crociera circoscrive per- 
tanto le indagini (e quindi il gio- 
co) alla sola imbarcazione e ai 


Siamo all'inizio del gioco e l'infallibile ispettore francese è già stato steso una volta. 


ee eomincia.. suoi "ospiti", eliminando la sgra- 


devole sensazione che le av- 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 


Karaboud, jan was streteched out on 


the floor...DEAD. 


in molte situazioni i cambi d'inquadratura come questo aumen: 
tavano la "sensazione cinematografica" del titoloSiamo all°ini? 


zio del gioco e l'infallibile ispettore francese è già stato steso 
una volta... chi ben comincia... 


venture a più ampio respiro po- 
tevano generare, cioè quella di 
trovarsi "vincolati" a poche loca- 
zioni senza un senso di libertà 
(anche solo apparente). Qui tali 
limiti sono presenti... ma perfet- 
tamente giustificati. 

Altra nota che va fatta al titolo è 


quella di 
presentare 
nel proprio 
gameplay 
alcuni punti 
in cui il protagonista può morire. 
Inoltre la possibilità di fallire la 
propria indagine era legata tutta 
al finale, nel quale bisognava 
indicare il colpevole durante la 
più classica riunione tipica dei 
racconti gialli, con tutti i sospet- 
tati nella stessa stanza pronti ad 


Tdon't need Ehis bo unwind. 


La differenza tra personaggio "poligonale" e sfondi disegnati si fondevano decisa? 


mente bene 


(diceXa\rovletEeuhee] and chips... 
Caseisia nea casino on wheels !” 


il nostro infallibile ispettore ha trovato un casinò ambulante 
dentro a questa valigia... avrà una qualche utilità per il caso? 


T È 


ascoltare la ricostruzione dell'i- 
spettore di turno. 

Peculiarità di questo titolo era 
poi data dal fatto che ogni qual- 
volta tutti gli indizi previsti veni- 
vano raccolti nelle locazioni o 
appresi dagli "interrogatori", 
un'inquadratura su di un orolo- 
gio sottolineava l'avanzare del 
tempo: un modo diverso per 
rappresentare il passaggio al 
"livello successivo". 

Da un punto di vista tecnico, il 
titolo faceva grande uso di grafi- 
ca tridimensionale all'interno del 
gameplay, una tecnica con la 


La scatola del gioco non nasconde i rife= 
fimenti più che evidenti ai classici del 
genere! 


MPA i DELL'EPOCA... ca 


o 2. <a Sb 


A novembre 1991 TGM recensisce il titolo con due pagine fitte fitte di 
testo... e un bel bollino TOP SCORE che fa presagire un voto molto alto. 
FE 


Sè FOR A/ORPSE 


Ed infatti la versione Amiga (l’unica analizzata) si prende un bel 96% 
Evidentemente il gioco, per i canoni di quel momento storico, risulta di 
grande impatto: nel commento Stefano Gallarini (firma dell’articolo), riferendosi 
a Cruise For A Corpse, dice di essere “rimasto sconcertato per tantissimi aspetti” del 
titolo, dalla qualità dei fondali alle animazioni dei personaggi, fino ad arrivare alle espres- 
sioni degli interrogati che cambiano a seconda della domanda che rivolgete al sospetta- 
to. “Curati e decisamente azzeccati” anche musica ed effetti sonori. 
Un titolo insomma da “non perdere, ricco di particolari e molto, molto giocabile” 
Curiosità: Cruise For A Corpse è stato anche copertina di TGM, ma non nel numero 
della recensione appena vista, bensì due mesi prima, a settembre, in occasione di una 
breve anteprima (mezza pagina) all’interno della rivista. 


Anche K propone la recensione del titolo Delphine per Amiga a novembre 
1991 attraverso due pagine di analisi. Andando subito a sbirciare il voto 
finale troviamo un 925... cioè un 9 abbondante se tradotto in decimi. Una 
valutazione di tutto rispetto che fa guadagnare al titolo anche la medaglia 
di K-Gioco. 

Tra i punti di forza segnalati troviamo “tensione e atmosfera azzeccatissimi, una grafica 

sorprendente e molto curata, adeguata interazione con i personaggi e un'eccellente 

sfida”. Elogiati anche i testi in italiano che evitano di dover tradurre i dialoghi del gioco 

(perché, è bene ricordarlo, qui di parlato non ve ne è traccia!). 

Un solo punto negativo che è insito proprio nel genere dell'avventura grafica: dura il 

tempo di finirlo! Rigiocabilità prossima allo zero, insomma. 

Da segnalare il fatto che la rivista cita gli altri titoli avventurosi Delphine precedenti: 
Future Wars e Operation Stealth, dettaglio che ci ricorda che in questo momento la software 
house francese è conosciuta solo per il genere punta e clicca: i titoli “action” Another World e 
Flashback sarebbero arrivati sui nostri monitor solo successivamente (oscurando questa prima 
parte avventurosa della Delphine). 


Un po' (tanto) in ritardo rispetto alla concorrenza arriva anche C+VG che a maggio 1992 offre 
E ai suoi lettori la recensione di Cruise For A Corpse in una pagina. Il voto finale è un po' inferiore rispetto a quan- 
i ij to visto in precedenza: 83%. Fabio Rossi, nel suo commento, giustifica questo punteggio elencando una serie di 
1a, [IA x difetti non rilevati dalle altre testate: “struttura limitata e limitante, tempi di attesa geologici per qualunque cosa si 
faccia, caricamenti a ripetizione e, soprattutto, la traduzione italiana più patetica che si sia vista in circolazione da 
un pezzo a questa parte.” Ci sono però anche i pregi: ottima interfaccia, grafica “mozzafiato” e trama “poliziesca” 
con una “sceneggiatura curata”. A conti fatti forse una valutazione più equilibrata, figlia magari anche del mag- 
gior tempo intercorso tra l'uscita del gioco e la sua recensione. 
_ ere Scansioni riviste: www.retroedicola.com (TGM e C+VG) e www.archive.org (K) x I 
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quale i perso- con i classici sprite). Certo con [ 
naggi e molti questa tecnica si perdeva sicu- | 
elementi veni- ramente definizione, in partico- 


vano animati in lare nelle inquadrature strette, 
maniera con- ma chi ricorda gli altri titoli citati 
vincente senza della stessa software house 
occupare trop- (Another World e Falshback) sa 
po spazio su che la cosa non comportava un 
disco in termini grosso problema. 

di memoria Consapevoli comunque che in 
(cosa che inve- una avventura grafica, più che 
ce sarebbe sta- in un gioco di genere action, 
ta necessaria questa limitazione potesse sen- 


La mappa della nave, suddivisa in vari livelli. Non tutte le loca 
zioni erano raggiungibili dall'inizio. 


Lf î 
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La versione DOS, con tutti i sospettati 
riuniti per una bella foto di gruppo! 


Una breve scena "arcade" di scazzottata, 
sempre ripresa dalla versione DOS 
(perfettamente in linea, come realizzazio= 
ne, con gli altri 16 bit). 


parte qualche differenza nella scelta dei 
colori (forse inferiore per numero a quel: 
la Amiga),il gioco era sostanzialmente 
identico. 
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Mamma mia quanto 

mi ha fatto penare questo gio- 
co, avevo la versione PC e mi si 
bloccava a random ogni due 
per tre, impedendomi di prose- 
guire nella storia. Tuttora i- 
gnoro il suo finale. 


Come da prassi per l'epoca, questo titolo 
disponeva di un sistema di protezione a 


Ce l'ho originale per Amiga, 
proprio l'edizione italiana tra- 
dotta discretamente bene. Ciò 


che mi ha colpito di più è l'im- 
pressionante grafica, le innova- 
zioni nel gameplay e la trama 
alla Agatha Christie ben svi- 
luppata. Non mancano i difetti, 
ma nel complesso gli sviluppa- 
tori francesi confermano la 
propria classe. 


Bello. Peccato che non riuscii a 
finirlo in quanto uno dei di- 
schetti dell'Amiga iniziò a non 
funzionare più. 


Purtroppo troppi punti ciechi. 


quanti ricordi... e quanto tem- 
po rimasi bloccato in un punto 
alle 10:10 (o 10:20, non ricor- 
do). 


Capolavoro per me! 


Troppo bello questo gioco. Ci 
giocavo d'estate. Che figata! 


tirsi maggiormente, i program- 
matori pensarono di inserire 
schermate statiche ad hoc du- 
rante gli interrogatori più serrati 
che supplivano a questo limite. 
Da segnalare la discreta tradu- 
zione italiana effettuata all'epo- 
ca che, al netto di qualche svi- 
sta, rese comunque il gioco ab- 
bordabile anche ai non conosci- 
tori delle lingue straniere. 


‘ruota’, tanto seccante per i proprietafi 
della copia originale quanto veloce da 
Sproteggere per i pirati di allora. 


Se all'epoca vi siete persi que- 
sto Cruise For a Corpse, sap- 
piate che merita di essere recu- 
perato e giocato con il vostro 
emulatore Amiga di fiducia 
(sempre che non abbiate anco- 
ra un bell'Amiga collegato in 
camera vostra!) ancor di più se 
vi piacciono i gialli e le avventu- 
re grafiche! m 
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C'è stato un tempo in cui 
internet era solo una vaga pro- 
messa per un futuro che sem- 
brava distantissimo. Nessuno 
Youtuber, filmato di gameplay o 
commento on-line poteva aiu- 
tarvi nella scelta del gioco. ESi- 
stevano solo le riviste specializ- 
zate con le loro recensioni e, 
per una breve finestra di tempo 
(storicamente parlando), anche 
le demo allegate alle riviste 
(demo poi fagocitate da internet 
e oggi sempre più rare). 

E fu proprio in un Cd di demo di 
TGM che mi imbattei in questo 
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SimCopter. 

A memoria non giocai mai così 
tanto con una demo come con 
quella (mmm... a pensarci bene 
forse un altro gioco ci sarebbe... 
magari di quello ve ne parlo in 
un prossimo numero). 

Il titolo era, graficamente par- 
lando, tra il brutto e l'orrido... 
basta vedere le foto per capire 
che stiamo parlando di un titolo 
tridimensionale pre accelerazio- 
ne 3D. La città era composta da 
enormi scatole da scarpe, le 
macchine erano scatolette di 
fiammiferi e non immaginatevi 


IN THE METROPOLIS 


chissà quali effetti grafici di tra- 
sparenza. 

Però, e questo va detto in asso- 
luta serenità, quanti altri giochi 
offrivano una intera città da sor- 
volare con il proprio elicottero 
per spegnere incendi, trasporta- 
re feriti all'ospedale, aiutare la 
polizia ad inseguire ricercati o 
liberare ingorghi stradali? 

Il concetto alla base di tutto era 
quello di diventare un 
"Simcittadino", calandosi in una 
tipica città della serie della Ma- 
xis, ma questa volta invece di 
fare il sindaco, vi toccava esse- 
re un pilota di elicotteri che do- 
veva risolvere tutte le magagne 
che avevate imparato a gestire 
come primo cittadino, ma da un 
punto di vista moooolto diverso. 
A suggellare questa derivazione 
più che palese c'era anche la 
possibilità di importare le vostre 
città da Sim City 2000 e utiliz- 
zarle come scenario per la vo- 
stra partita. 

Altrimenti la campagna vi offriva 
30 città diverse, sempre più 
grandi e sempre più soggette a 
disastri frequenti. 

Ma ovviamente riuscire nelle 
missioni vi faceva guadagnare 
punti e denaro, con i quali pote- 
vate potenziare il vostro elicot- 
tero, come ad esempio un can- 
none ad acqua decisamente più 
efficace contro gli incendi rispet- 
to alla bacinella legata con una 
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History Description 


Twin engine derivative of Bell 204/205. 
First Flight: 1969. 


Specialties 
Commerical: Search and rescue. 
Military: Utility, assault and rescue. 


corda con cui partivate. Ma va 
notato che con quel cannone 
potevate anche intervenire con- 
tro le rivolte e, piccolo scherzo 
del gioco, anche lavare le mac- 
chine dei cittadini, che ricono- 
scenti vi davano qualche spic- 
ciolo! 

Era ovviamente anche possibile 
acquistare altri elicotteri, sem- 
pre più potenti (ne avevate otto 
di base più uno, diciamo, segre- 
to) e più capienti... perché nelle 
missioni più avanzate, spesso 
dovevate portare un medico 
all'ospedale, un poliziotto sulla 
scena di un crimine e un cittadi- 
no al suo appuntamento (sì, 
facevate anche servizio di eli- 
taxi). Avere tanti posti a sedere 
interni vi permetteva di evitare 
costosi viaggi "avanti e indietro" 
per raccattare tutta questa gen- 
te. 

Ovviamente le missioni che si 
generavano erano totalmente 
casuali e, anche giocando sulla 
stessa città, le situazioni cam- 
biavano sempre, mettendovi di 
fronte a scelte sempre diverse 
sulle emergenze a cui dare prio- 
rità: infatti l'intervento sui luoghi 
delle chiamate era totalmente a 
vostra discrezione: nessuno vi 
imponeva nulla in questo gioco. 


Engine: Twin Turbine 
Empty Wi 800 .kg/631 


Ed è difficile farvi 


comprendere . il 
Current divertimento che 
1000 dava l'avvicinarsi 
Lo i al luogo di un inci- 
1350 | fl dente d'auto, cer- 


care il posto più 
adatto per atterra- 
re, scendere dal 
mezzo per portare 
il ferito a bordo e 
trasportarlo in tutta 
fretta all'ospedale 
più vicino. 

Allo stesso modo 
anche disperdere i 
manifestanti con 
lacrimogeni e getti 
d'acqua gelidi o spegnere l'in- 
cendio in un grattacielo restitui- 
vano una soddisfazione che è 
praticamente impossibile  tra- 
smettervi. 

Ricapitolando, laddove questa 
grafica rozza poteva lasciare 
molto interdetti, ecco che arriva- 
va una giocabilità eccellente, in 


un contesto assolu- 
tamente open world che GTA 
avrebbe esteso alle masse solo 
quattro/cinque anni più tardi. 


Sì, mentre ve lo racconto mi 
sento un uomo "solo ed incom- 
preso", perché non credo che in 
molti abbiano avuto la fortuna di 
metterci le mani sopra all'epo- 
ca. 

Infatti per far girare tutto questo 
ci voleva un bel Pentium poten- 
te con Cd-Rom, una configura- 
zione che in quel periodo si sta- 
va affermando, ma non era dif- 
fusissima. Poi, con l'arrivo di 
schede 3d e grafiche sempre 
più incredibili, il povero SimCop- 
ter cadde presto nel dimentica- 
toio. 

A mio modesto giudizio fu un 
destino decisamente ingiusto 
per un titolo che aveva dentro di 
sé elementi assolutamente in- 
novativi, se non addirittura rivo- 
luzionari. 
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Se distruggevate il vostro ultimo elicottero e non avevate sol- 
di per comprarne uno nuovo... era game over. 


O in alternativa potevate stare così, in piedi, a fissare l'hangar 
vuoto per ore. 


Ah, quasi dimenticavo, l'accom- 
pagnamento musicale prevede- 
va varie stazioni radio divise per 
genere, con tanto di spot pubbli- 
citari inseriti all'interno. Per la 
cronaca nella stazione dedicata 
alla musica classica poteva ca- 
pitarvi anche di sentire "La Ca- 
valcata delle Valchirie" di Wa- 


Era sempre possibile pilotare l'elicottero dall'interno... utile soprattutto per usare il 
cannone ad acqua. 


In tutti gli altri frangenti preferivo la vista esterna. 
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gner... e così 
anche la citazione ad Apocal- 
ypse Now è servita! 


Sul versante degli effetti sonori 
tutto scorreva liscio: suoni ed 
effetti erano esattamente quelli 
che vi aspettereste da un titolo 
del genere, con l'unica nota do- 
verosa per le voci dei Sims che, 
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In volo di notte sulla nostra città... 
in tutta la sua grezza grafica, alla fine il gioco poteva anche 


concedere scorci interessanti (per quanto possibile all'epoca). 


non potendo essere reali per 
ovvie ragioni legate ai limiti tec- 
nici dell'epoca, risultavano co- 
me un borbottio distorto, quasi 
si trattasse di una lingua tutta 
loro. Così non si capiva - voluta- 
mente - nulla, ma l'intonazione 
e il contesto ti faceva perfetta- 
mente intuire (o inventare?) ciò 
che ti stavano dicendo. 

In seguito questo "borbottio" 
tornerà nella serie The Sims e 
diventerà ufficialmente il 
"Simlish", la lingua dei Sims!!! 


Ed eccolo arrivare... è il  mo- 
mento delle "curiosità sparse su 
SimCopter": 

- Un easter egg incluso nel 
titolo trasformava, in determinati 
giorni dell'anno, i Sim-Cittadini 
in una massa di uomini in costu- 
me da bagno che si baciavano 
tutti intorno all'elicottero. Il crea- 
tore di questo scherzo, Jacques 
Servin, venne licenziato in tron- 
co da Maxis, che dovette rive- 
dere il codice e rilasciare una 
patch che rimuovesse questa 
"programmazione non autoriz- 
zata" dal gioco. Il programmato- 
re si giustificò dicendo che era 
un segno di protesta per le con- 
dizioni di lavoro a cui era stato 
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sottoposto e che, licenziandolo 
da quell'inferno, gli avevano fat- 
to un piacere. Essendo però 
dichiaratamente gay, le asso- 
ciazioni in difesa dei diritti degli 
omosessuali intervennero e 
chiesero alla Maxis la sua rias- 
sunzione immediata, dando pro- 
va di aver capito pienamente 
quanto detto da Jacques. 

- Nel gioco, con appositi codici 
(o rubandolo da una base mili- 
tare), era possibile anche met- 
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tere le mani 
su un elicot- 
tero da guer- 
ra Apache, 
armato (ell 
cannone e 
missili, e con 
il quale met- 
tere a ferro e 
a fuoco la 
città che nor- 
malmente 
avreste dovu- 
to protegge- 
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- Sempre 
con l'Apache 
era anche 
possibile cer- 
care di abbattere gli UFO che 
ogni tanto comparivano sulla 
città gettandola nel caos 
(esattamente come in Sim City 
2000). 

- Questo gioco venne supervi- 
sionato da Will Wright in perso- 
na... e si vede. 

- Nonostante la schiera di in- 
novazioni e concept totalmente 
inediti contenuti nel gioco, molte 
delle idee che il team voleva 
includere dovettero essere ta- 
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Arrivato al momento 
cruciale della valuta- 
MI) zione, devo precisare 
quanto segue: l’idea 
del gioco è fenome- 
nale (infatti Maxis sta 
per sfornare un altro titolo che ci consentirà di guida- 
re veicoli in spericolate corse per le strade di SC), 
l'emozione iniziale è indubbiamente forte, e il gioco è 
vario quanto sono varie le città in cui lo vorremo 
ambientare. Il fatto è che la grafica è insoddisfacente. 
A prescindere dall’omino orribilmente disegnato e 
dai suoi simili, auto e veicoli compresi (tra l'altro 
numerosi, si va dai camion alle autoambulanze, dalle 
barche a vela agli aerei), il motore del gioco è indub- 
biamente primitivo, tutto ciò che incontriamo è gri- 
gio, grezzo, impreciso. Lo sforzo è notevole, la città 
d'altronde è viva e varia, ma mi chiedo se in tempi 
come questi in cui si sono viste cose sorprendenti, 
da Syndacate Wars a Quake, per non parlare di titoli 
avveniristici come Ultima Online, non si potesse fare 
qualcosa di più per rendere il prodotto quanto meno 
presentabile. D'altra parte il gioco è divertente, per di 
più accompagnato da un'ottima colonna sonora che 
comprende molti brani, musiche di generi assai 
diversi (dal Jazz al Rock, dal Blues alla Techno), 
interrotte talvolta da DJ della radio locale e da Spot 
pubblicitari di indubbia resa scenica. Anche gli effetti 
sonori sono OK, mentre i rumori della città decisa- 
mente realistici. Quando però mi trovo davanti a tex- 
ture che sembrano venire da un C64, col cursore del 
mouse che sfarfalla e alcuni comandi da tastiera che 
non rispondono... bhè non me la sento più di dare un 
voto proporzionale all’esaltazione iniziale. 
Consiglio Sim Copter ai fedeli della Maxis, il loro 
godimento sarà sincero e genuino, agli altri però sug- 
gerisco di aspettare, magari il prossimo della serie 
sarà ben fatto. 
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gliate a causa della pressione 
che il publisher fece affinché il 
lancio del prodotto avvenisse il 
prima possibile. 

- Venne rilasciata una patch 
che oltre a migliorare i controlli 
via joystick inseriva il supporto 
alla D3D. L'accelerazione grafi- 
ca però non poteva essere uti- 
lizzata nel gioco vero e proprio, 
ma solo in una sorta di tech de- 
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mo. Alla fine, però, non venne 
mai integrata nelle altre modali- 
tà di gioco con ulteriori patch. 

- Pare che giocando il gioco di 
venerdì 13, gli incidenti ai Sims 
molto più frequenti del normale. 

- Nessun adattamento, 
remake, remaster, patch fatta in 
casa, intruglio voodoo o rito sa- 
tanico ha mai reso compatibile 
questo vecchio gioco con i si- 
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Personalmente sono legatissimo a questo 
gioco e ammetto che è uno dei maggiori 
rimpianti della storia videoludica da me 
provati: avrei voluto un suo successo per 
poter vedere sviluppato questo particolare 
gameplay in un seguito che ne affinasse la 
parte tecnica e ne ampliasse le possibilità. 

SimCopter era divertente, esaltante, teso, impegnativo, folle... 
e sapeva trasmettere tutte queste sue peculiarità nel giro di 
pochissimi istanti ben oltre i suoi evidenti limiti tecnici e bel al 
di là della grafica rozza che riusciva ad offrire ai giocatori. 

Non sarà degno di una AntaGold o AntaSilver, ma se siete ca- 
paci di recuperarlo in qualche sperduto sito di ISO e di trovare 
il modo di avviarlo... beh potreste davvero scoprire un. titolo 
ancora capace di intrattenervi per moltissime ore. 


stemi moderni. Su GOG esiste 
una petizione per includerlo nel 
portale. Fino ad allora questo 
titolo sarà totalmente irrecupe- 
rabile, a meno di avere un pc 
apposito, una partizione o una 
macchina virtuale con installato 
win95/98. m 
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Sei stanco di giochi che non offrono una 
sfida reale? 

Di stupidi avversari che non sanno 
controbattere alle tue sfide? 

GODS è una risposta completa a tutto 
questo! 
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Caratterizzato. da un sistema 
rivoluzionario di intelligenza artificiale, i 
tuoi nemici sono in grado di reagire alle 
vostre azioni distruttive. 

Probabilmente l'astuzia ti aiuterà più della 
forza brutale! La tua scaltrezza per poter 
affrontare i nemici è necessaria tanto 
quanto la forza delle armi a tua 
disposizione. 


Disponibile per Amiga a Lit. 49.000 


La grafica all'avanguardia dei "Bitmap 
Brothers" e la fantastica musica dei 
"Nation 12" fanno di GODS il loro più 
emozionante gioco! 

'Hai ciò che ti occorre per diventare 
immortale ?' 
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Arrivato sulle riviste dell'epoca 
come risposta alla serie Metal 
Gear Solid (in quel momento 
giunta alla sua seconda puntata 
sulle console Sony), questo tito- 
lo Ubisoft venne anche investito 
del non piccolo compito di mo- 
strare le enormi capacità di cui 
era dotata la prima X-Box. 

Con questo carico di aspettative 
il titolo giunse nei negozi a no- 
vembre 2002 riuscendo, per 
sua fortuna, a non deludere le 
attese del pubblico. 

Certo, con il senno di poi il suo 
confronto con la creatura di Ko- 
jima oggi pare un tantino forza- 
to, prima di tutto perché sicura- 
mente la saga di Sam Fisher 
(protagonista del gioco) poggia- 


ni der 
LAMBERT - Fisher. The sun's down. Time to 
90 to work. Finding Agent Blaustein's our 


first priority. You're to locate him throush [NR 
la local NSA contact. RES 


Dettaglio e complessità grafica, per il periodo in cui uscì il gio- 


co, erano davvero notevoli. 


Meet the contact gn compl 


va le sue basi su una narrazio- 
ne più "realistica" e meno incen- 
trata su intrecci di trama e rela- 
zioni tra i personaggi. 

Ad accomunare le due saghe 
potremmo citare il fatto che il 
gioco si basava sull'infiltrazione 
da parte di un singolo elemento 
tra le fila nemiche e sulla com- 
ponente "stealth" necessaria 
per questo scopo. Quest'ultima 
però, ad una analisi più appro- 
fondita, denotava comunque 
delle differenze sostanziali, ve- 
dendo nel titolo Ubisoft un inno- 
vativo utilizzo dell'oscurità, total- 
mente assente nel gameplay di 
Metal Gear, e la presenza di 
tecnologia di supporto più 
"veritiere", come il cavo ottico 
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per spiare oltre le porte e il viso- 
re notturno "trinolculare", dive- 
nuto poi icona dell'intera serie di 
Spinter Cell. 

Ma torniamo al gioco oggetto 
del post: dicevamo che il risulta- 
to fu molto soddisfacente e pos- 
so testimoniarlo che anche io, 
visto che corsi ad acquistare il 
gioco in versione PC al mio ne- 
gozio di fiducia (niente digital 
delivery all'epoca!). Una volta 
istallato mi ci persi al suo inter- 
no, con il vantaggio - secondo 
me - di non conoscere per nulla 
i titoli di Kojima (avrei recupera- 
to Metal Gear Solid 1 e 2 solo 


l'anno seguente), cosa che mi 
permise di godere delle gesta di 
Sam Fisher senza forzati ed 
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Fuoco, fiamme! Tutto serviva a mostrare la gestione delle ombre 


all'interno dei livelli. Laddove c'era molta luce, come in questo 


caso, emergeva però la definizione delle texture un po' grezza e 
un numero di poligoni non così elevato (limiti dell'epoca): gio- 


candoci allora però non vi si faceva assolutamente caso. 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 
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La barra sopra all'arma utilizzata, in basso a destra, indicava 
quanto "in ombra" di trovava il protagonista. Utile anche per|lIl cavo ottico... utilissimo per non entrare impreparati in una 
nascondere cadaveri o nemici storditi, oltre che per celare se | stanza con la porta chiusa. 


stessi. 


inopportuni confronti (perché 
alla fine di questo si trattava). 
Chi non ricorda la famosa spac- 
cata che il protagonista poteva 
fare nei corridoi più stretti e che 
permetteva di attaccare i nemici 
dall'alto? 

A ulteriore dimostrazione della 
natura "realistica" del gioco, mi 
piace ricordare che il nemico 
principale, Kombayn Nikoladze, 
veniva da voi ucciso con un sin- 
golo sparo alla testa, un'esecu- 
zione da cecchino portata a ter- 
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mine da distante, attraverso una 
finestra. tutto accadeva in un 
attimo, dopo essersi infiltrati nel 
palazzo presidenziale georgia- 
no, dal quale poi si doveva an- 
che scappare. Nessuna boss 
fight con barre di energia e 
pattern da studiare a memoria 
per fregare il nemico. Fu una 
cosa che apprezzai tantissimo. 
Da un punto di vista tecnico il 
titolo fu un ottimo esempio di 
"spremitura" per le risorse 
hardware dell'epoca e, oltre a 


Find and access Nikoladze s computer. || 
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Effetti di luce così si erano visti raramente fino a quel momento. 


rappresentare un ottimo esem- 
pio per l'appena nata X-Box, 
diede il proprio meglio - come 
era lecito aspettarsi - anche su 
PC, dove grazie e risoluzioni più 
elevate, il comparto visivo risul- 
tò ancora più notevole. 

Ma visto che il denaro non ha 
mai fatto schifo, Ubisoft decise 
di portare il gioco anche su PS2 
e Gamecube, affidandone la 
conversione alla loro sezione di 
Shangai (PC e XBOX erano 
invece opera della divisione di 
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Anche nelle situazioni esterne si palesava una certa semplicità 
nella modellazione tridimensionale. Il motore del gioco era l'Un- 
real Engine 2 


La copertina del gioco in versione italia- 
na sottolineava una della caratteristiche 
più spinte del titolo: la gestione dell'illu- 


minazione. 


Montreal). Queste due versioni, 
uscite successivamente, subiro- 
no delle leggere modifiche ai 
livelli e al gameplay che le rese- 
ro più facili rispetto al gioco ori- 
ginale. Nonostante i brevi tempi 
dati per la realizzazione di que- 
sti porting (4 mesi secondo Mo- 
bygames), la versione per la 
console Sony venne arricchita 


Immagine per la versione PS2 che rimane comunque un'alterna- 
tiva molto valida all'originale. 


con un livel- 
lo inedito, 
ambientato 
in una cen- 
trale nuclea- 
re, mentre 
per la mac- 
china  Nin- 
tendo venne 
aggiunta la 
possibilità di 
collegare un 
Game Boy 
Advance 
così da vi- 
sualizzare 
una mappa 
dell'area di 
gioco sullo 
schermo della portatile, caratte- 
ristica totalmente assente nelle 
altre versioni . 

A livello di vendite Wikipedia ci 
conferma il successo del titolo, 
che - nel giro di un anno e mez- 
ZO - raggiunse i sei milioni di 
unità vendute, un risultato note- 
vole che permise all'etichetta 
francese di trasformare Splinter 
Cell in un franchise, con talmen- 
te tanti spin-off e seguiti ufficiali 
subito messi in produzione che 
debordarono rapidamente dal 
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In questa immagine la versione X-Box che non rende giustizia 
appieno al risultato raggiunto sulla console Microsoft, davvero 
notevole. 


media videoludico per arrivare 
anche a quello letterario, con la 
pubblicazione di vari romanzi 
ispirati alla saga di Sam Fisher. 
Oggi la serie di videogame 
comprende sei capitoli principali 
(sette contando anche un titolo 
uscito solo su PSP), mentre la 
parte letteraria conta otto ro- 
manzi pubblicati. 

Ciclicamente torna spesso a 
galla la notizia di un nuovo capi- 
tolo in produzione, ma Ubisoft 
non ha mai annunciato nulla a 


Back to same 


Ancora la versione per PS2 ci mostra come determinate azioni 


comparissero in automatico una volta che ci si avvicinava ad 
elementi dello scenario, come questa finestra. 
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Non credo ci sia altro 

termine da associare a 
Splinter Cell se non ‘capolavoro'. Il titolo del- 
la Ubisoft arriva silenzioso dall'oscurità e 
sferra un colpo da knock out a Metal Gear 
Solid, stabilendo un nuovo standard nel 
genere degli stealth game. Il protagonista, 
Sam Fisher, è carisma allo stato puro, aiutato 
in questo dagli ottimi doppiaggi di Michael 
lronside nella versione Inglese e Luca Ward 
in quella italiana. Il sistema di gestione delle 
luci è eccelso, riuscendo a migliorare quello 


La configurazio- 

ne minima è un 
Pentium Ill o AMD Athlon da 800 MHz, 256 
MB di RAM, DirectX 9, scheda video da 32 
MB e 1,5 GB di spazio libero su disco fisso; 
quella consigliata prevede invece un Pentium 
Ill o AMD Athlon da 1000 MHz o superiore, 
256 MB di RAM o superiore, DirectX 9, sche- 
da video da 64 MB e 2,1 GB di spazio libero su 
disco fisso. Le schede video supportate sono 
le GeForce2 (Ti/Ultra/Pro/GTS/MX400/MX), 
GeForce3 e GeForce4, ATI Radeon 
8500/9000/9500/9700 e Matrox Parhelia. 


ormai vecchio ma finora mai superato di 
Thief. La grafica, seppur pesantuccia da 
gestire, è ottima e si stenta a credere che 
l'engine sia basato sul motore grafico di 
Unreal, mentre la giocabilità è sensazionale, 
tolte alcune imperfezioni che si potevano 
francamente evitare. Le azioni che il nostro 
eroe può compiere sono molteplici, eppure 
l'interfaccia è sufficientemente immediata da 
dare in pochi minuti al giocatore l'illusione di 
essere una letale macchina da guerra. La 
longevità è moderatamente lunga, stimabile 
in un arco temporale che spazia dall'una alle 
due settimane, a seconda dell'intensità delle 
vostre sessioni, Chiudo commentando il 
sonoro, eccellente sia per gli effetti audio 
Che per le musiche di accompagnamento. ll 
carisma, infine, è o. stelle. Devo aggiungere 
altro? 
Oramai consueta scansione autoprodotta 
per la tabella finale del gioco, comparsa sul 
numero di TGM marzo 2003 (periodo di pub- 
blicazione della rivista al momento non r 
cuperabile in digitale on-line). Per dovere di 
cronaca segnalo che la stessa è stata scritta 
da Stefano Silvestri, coordinatore editoriale 
e caporedattore dell’epoca che, come avrete 
notato, valuta il gioco degno di un 91%, 
assegnandogli anche la medaglia TOP 
SCORE. E’ evidente che nel momento della sua uscita le possibilità offerte dal gameplay di Splinter Cell, unite 
al suo potenziale a livello grafico, colpissero positivamente anche un giocatore smaliziato come SS. Tutti aspetti che, riprendendo 
in mano oggi questo programma, ci potrebbero sembrare scontati ma che invece erano un grossa innovazione nel panorama ludi- 
co di quel 2003. E visto che proprio poche pagine fa abbiamo visto quale fosse la configurazione di un PC del 1996 per far girare 
un titolo pesante come SimCopter, vediamo in sei anni quanto si fossero evoluti i nostri PC: i processori Pentium di terza genera- 


zione giravano a 800Mhz (invece dei 75Mhz del Pentium prima generazione visto prima) e la RAM necessaria era pari a 256MB 
(contro i 16MB del 1996). Uno sprint tecnologico pazzesco ed impensabile oggi e che i nostri portafogli non rimpiangono affatto! 


Giocata tutta la serie. Ricordo 
bene gli accostamenti che all'u- 
scita del primo capitolo (ma 
anche successivamente) si face- 
vano con MGS, e le classiche 
diatribe fra i sostenitori di una 
o dell'altra serie, anche se, con- 
cretamente, avevano poco da 
spartire. 

Di questo primo capitolo, come 
da te evidenziato, mi è rimasto 
soprattutto il ricordo del su- 
perlativo utilizzo di luci e om- 
bre. 


Questo gioco è legato indissolu- 
bilmente al mio periodo uni- 
versitario. Rivederlo mi rende 
molto felice. 


riguardo, smentendo anzi le vo- 
ci trapelate nell'ultimo periodo a 
riguardo. 

Per la cronaca, dal 2011, si par- 
la anche di un film con Tom 
Hardy come protagonista. No- 
nostante l'enormità di tempo 
passata, la cancellazione del 
progetto non è mai stata resa 
ufficiale e la sceneggiatura fina- 
le (dopo varie riscritture) sem- 
bra sia stata consegnata ad 
Hardy nel gennaio 2017. Il fatto 
che da allora non se ne sia più 
saputo nulla non è comunque 
un buon segno per la sua realiz- 
zazione. 

E ora qualche curiosità sul gio- 
CO: 

- Splinter Cell nacque come un 
gioco di fantascienza intitolato 
The Drift che avrebbe dovuto 
"oscurare" il secondo capitolo di 
Metal Gear Solid. In realtà il 
producer Mathieu Ferland ha 
ammesso che il gioco di Kojima 
divenne invece una fonte di ispi- 
razione più che un concorrente 


RO RO O ARGS AG A A DD O“ JE ocKAK AAAAEAILIIIINII: 


Splinter Cell oggi, alla luce di una analisi af- 
frettata, potrebbe sembrare un titolo come 
tanti, magari invecchiato male sotto il profilo 
di determinate dinamiche dei giochi “stealth” 
e questo sarebbe senza dubbio un 
giudizio ingiusto e affrettato. Il gioco Ubisoft, 


da sconfiggere. 
- Altri titoli che influenzarono lo 
sviluppo furono System Shock, 
Thief e Deus Ex. 

- Gli sviluppatori limitarono mol- 
to la violenza su schermo per 
ottenere una valutazione ESRB 
sul suolo americano che inclu- 
desse anche i giocatori più gio- 
vani. Alla fine venne classificato 
come adatto per un pubblico T 
(adolescenti), giudizio che verrà 
mantenuto anche per il suo se- 
guito, ma non per i capitoli suc- 
cessivi, che alzarono il tasso di 
violenza e vennero sconsigliati 
ad un pubblico di età inferiore ai 
17 anni. 

- Degno di nota anche il dop- 
piaggio italiano che ha visto il 
noto attore/doppiatore Luca 
Ward prestare la voce protago- 
nista del gioco, cosa poi ripetuta 
nel secondo, terzo e sesto epi- 
sodio della saga. 

Per me questo rimane un con- 


pptaSite 


militari... 


vincente inizio di un brand che 
in molti vorrebbero rivedere in 
azione sui sistemi moderni con 
un nuovo episodio. 
Personalmente sono arrivato a 
giocare i primi tre capitoli, fer- 
mandomi a metà del quarto a 
causa del sistema operativo 
collassato (con perdita del sal- 
vataggio). 


Segnalo che, qualora vi fosse 
venuta voglia di rigiocarlo (o 
provarlo per prima volta), il titolo 
è disponibile sia su GOG che su 
STEAM a 4,99 Euro (in realtà 
fino al 5 gennaio è in offerta a 
meno di 1,30 Euro su entrambe 
le piattaforme) ma nessuna del- 
le due presenta l'adattamento 
italiano del gioco. Per averlo 
dovrete smanettare un po' e 
scaricare un pacchetto aggiunti- 
vo seguendo una procedura 
che, nel momento in cui scrivo, 
è disponibile qui. m 


pubblicato inizialmente per piattaforma XBox e poi approdato an- 
che sulle macchine della concorrenza (PC incluso), è stato uno 
dei primi titoli a proporre un vasto repertorio di mosse utilizzabili 
per aggirare i nemici (certo in alcuni casi vincolate a studiati pas- 
saggi delle mappe che ti “costringevano” ad utilizzarli) e che sug- 
geriva un approccio “discreto” nell'affrontare i nemici. Va accettato 
il fatto che il gioco, con ogni probabilità, non sarebbe esistito in 
questa forma senza la strada indicata da Metal Gear Solid, ma 
anche accostarlo eccessivamente al titolo di Konami sarebbe er- 
rato. Per quanto simile in alcuni frangenti, Splinter Cell ha una sua 
precisa identità e un suo mondo da esplorare, forse meno estroso 
e filosofico di quello pensato da Hideo Kojima, ma comunque inte- 
ressante (come poi si approfondirà nei numerosi sequel originati 
da questo primo capitolo). 

AntaSilver per un titolo che gli appassionati di questo genere di 
giochi dovrebbero senza dubbio recuperare non solo per la pro- 
pria cultura ludica, ma anche perché rimane un gioco validissimo 
anche a 18 anni di distanza dalla sua prima uscita. 
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Un bel giorno qualche capoccio- 
ne di Nokia, azienda leader del 
mercato della telefonia mobile 
nei primi anni del nuovo secolo, 
pensò qualcosa di simile a que- 
sto: "visto che stiamo vendendo 
a mezzo mondo i nostri cellulari, 
e visto che mezzo mondo ac- 
quista le console portatili Nin- 
tendo, se creiamo una console 
da gioco che è anche un cellu- 
lare... tutto il mondo sarà no- 
stro!!!!" 

E fu così che prese forma il pro- 
getto N-Gage (pare inizialmente 
chiamato Starship). 

Sulla carta l'idea non era nem- 
meno così male, considerando 
che Snake, il giochino installato 
in quasi tutti i telefoni Nokia, era 
diventato un tormentone dell'e- 
poca e praticamente chiunque 
lo giocava e conosceva. 

Ciò che nel novembre 2003 
venne lanciato sul mercato era 
un telefono dalle dimensioni 
abbastanza generose, dotato di 
una forma simile ad un taco 
(cosa che gli valse anche que- 
sto soprannome) e provvisto di 
uno schermo led a colori con 
una risoluzione di 176 X 208, un 
display di tutto rispetto per un 
cellulare dell'epoca. 

Venne inoltre implementata la 
possibilità di collegarsi a 
internet tramite protocollo VVAP 
(lo standard - lento - dell'epo- 
ca), di ascoltare brani MP3 cari- 
candoli nel dispositivo e di ave- 
re accesso ad una radio FM. 
Considerando dove gli smar- 
tphone avrebbero portato il mer- 
cato alcuni anni dopo, bisogna 
riconoscere che, per certi aspet- 


ti, N-Gage aveva caratteristiche 
lungimiranti e che avrebbero 


potuto essere vincenti. 

Peccato che due grossi limiti 
stroncarono sul nascere il suc- 
cesso del progetto: in primo luo- 


NOKIA 


go, come in altri casi della sto- 
ria, le idee potevano essere an- 
che giuste ma la tecnologia che 
doveva supportarle si dimostrò 


Il Taco-Phone in tutta la sua bellezza... che poi a ben vedere aveva anche una linea 
gradevole, ma secondo me il "side talking" lo rese famoso esattamente per l'idea 


opposta. 


NOKIA 


Ed ecco svelato l'assurda modalità di sostituzione dei giochi... come potete notare la 
scheda di memoria non poteva essere tolta senza rimuovere la batteria, come fosse 
un'operazione che un giocatore avrebbe fatto raramente possedendo la console... 


mah! 


) GM 


IC, 


acerba (o del tutto inesistente), 
in secondo luogo l'hardware del 
primo N-Gage venne progettato 
da una manica di dementi. 

Partiamo pure dal secondo pun- 
to, perché il primo verrà fuori 
qui e lì strada facendo. L'appa- 
recchio che doveva rivoluziona- 
re il modo di giocare e telefona- 
re dei giovani di tutto il mondo 
era, innanzi tutto, molto scomo- 
do visto che richiedeva di effet- 
tuare le telefonate con. il 
"sidetalking", cioè poggiando il 
cellulare "di taglio" sul proprio 
orecchio. Il risultato era decisa- 
mente comico e assai poco 
"cool". Utilizzare gli auricolari 
era quasi un obbligo per non 
sembrare dei cretini. Dal punto 
di vista ludico, invece, faceva 
storcere il naso il fatto che lo 
schermo utilizzato fosse vertica- 
le (come forse avevate già intui- 
to dalla risoluzione che vi ho 
indicato sopra), un formato 
standard sui cellulari, ma del 
tutto diverso da quanto i video- 
giocatori erano soliti utilizzare 
su una console portatile o a ca- 
sa (con i classici 4:3 dell'epo- 
ca), oltre che poco efficace per 
molti generi di giochi in voga 
all'epoca, come i titoli di guida, 
gli FPS o i giochi in terza perso- 
na. A ciò aggiungete anche il 
fatto che i controlli non erano il 
massimo, perché se è vero che 


a sinistra vi era una croce dire- 
zionale, sulla destra i tasti di 
fuoco si trovavano nel ben mez- 
zo di una normalissima tastiera 
da cellulare. 

La natura ibrida del prodotto in 
questo caso non aveva giovato 
al design. 

Ma la trovata più assurda di 
questa prima incarnazione 


dell'N-Gage fu quella di costrin- 
gere l'utente a dover smontare 
la batteria del cellulare per poter 
cambiare la cartuccia di gioco! 
Eh sì, in un periodo in cui non 


esisteva ancora il mercato delle 
app e il loro download dalla re- 
te, l'utilizzo di cartucce era logi- 
co, ma molto meno logica fu 
l'idea di non renderle inseribili 
da uno slot esterno, costringen- 
do l'utente a togliere la cover 
posteriore, staccare la batteria 
ed inserire la cartuccia (in realtà 
molto simile ad una scheda di 
memoria SD) per poter cambia- 
re il titolo da giocare. 

In Nokia avevano capito tutto 
del gaming in mobilità. 

Inoltre, andando a vedere inve- 


I due modelli a confronto, con la scheda di memoria di Elder Scroll Travels Shado- 
wkey (sì anche questo brand uscì su N-Gage) 


ce le capacità grafiche della 
macchina, mossa da un proces- 
sore compatibile ARM ‘a 
104MHz, queste si attestavano 
su livelli buoni per il 2D, mentre 
sul versante 3D i titoli erano ac- 
costabili alla grafica presente 
sui PC subito prima dell'avvento 
delle schede Voodoo, cioè gio- 
chi di circa sei/sette anni prima. 
Una soluzione assolutamente 
ottima per il mercato dei cellula- 
ri, ma poco attraente per i gio- 
catori più esigenti, che in pochi 
anni avevano visto un'evoluzio- 
ne grafica impressionante. 

Ad aggravare la situazione, co- 
me sempre, ci si mise il prezzo, 
che venne fissato in USA a 299 
$ e ogni gioco poteva costare 
poi altri 40 o 50$. 

In Italia questo si tradusse in un 
costo al lancio di 330 Euro, 
quando il Game Boy Advance 
SP costava 130 Euro. 

Capirete che con queste pre- 
messe non c'era storia! 

Eppure Nokia dopo solo due 
settimane dichiarò che la 


console/telefono vendeva bene, 
avendo registrato ben 400.000 
unità piazzate. Gli esperti furo- 
no subito scettici e bastò poco a 
dimostrare che Nokia stava ba- 
rando: i dati forniti riguardavano 


i telefoni distribuiti ai rivenditori. 
La realtà, pare, fosse molto più 
triste, con appe- 
na 5.000 esem- 
plari venduti ne- 
gli USA e solo 
800 in UK. La 
gente non face- 
va esattamente 
la fila fuori dei 
negozi per aver- 
lo. 

Nel giro di un 
mese i grandi 
distributori inco- 
minciarono ad 
applicare sconti 
anche di 100 
dollari per invo- 


Game and Instructions: 
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nuovo N-Gage, chiamato QD, 
pronto ad arrivare nei negozio a 
maggio 2004. 

Questo telefono/console risolve- 
va molti dei difetti del primo e- 
semplare, quasi il precedente N 
-Gage fosse stato un prototipo e 
i primi acquirenti dei beta tester 
paganti: le dimensioni del QD 
erano più contenute, venne tolta 
la. caratteristica del "side- 
talking", finalmente le cartucce 
venivano inserite da uno slot 
facilmente accessibile dall'e- 
sterno e il prezzo di lancio ven- 
ne abbassato (199€/$). Per ri- 
durne dimensione e costi ven- 
nero però sacrificate altre carat- 
teristiche del primo modello: 


venne eliminata la possibilità di 
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Il gioco di punta con cui venne presentato e spinto il gioco 
nel primo periodo. Peccato fosse vecchio di 5/6 anni quan- 
do uscì su N-Gage. Nell'immagine notiamo però anche lo 
stile delle confezioni dei giochi di questa console 


gliare la gente 
ad acquistarlo: 
come oramai 
sapete bene 
questo non era 
un buon segno! 

Consapevole 
delle sue colpe e 
consapevole dei 
reali dati di ven- 
dita, Nokia volle 
comunque ripro- 
varci subito, pre- 
sentando appe- 
na sei mesi dopo 
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nese 


Le confezioni non cambiarono molto nel breve ciclo vitale 
del telefono/console, eccetto per il supporto all'N-Gage 
Arena, come si vede in questo Worms World Party del 2005. 


dal lancio, un 
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Call of Duty ci mostra tutti i suoi bloc- 
chettosi e pixellosi limiti oltre allo 
schermo verticale che, come detto 
nell'articolo, non aiutava per nulla il 
gameplay. 


riprodurre brani Mp3, la radio 
FM e la porta USB che permet- 
teva di collegare il telefono al 
PC. Anche sul fronte della tele- 
fonica da tri-band venne reso 
dual-band, rendendo necessari 
© differenziare le versioni USA da 
ì quelle europee. 


Splinter Cell: Team Stealth Action appli- 
cava la tipologia di gioco della serie ad 
un gameplay in 2D in maniera efficace , 
un po' come i giochi in Java che si sca- 
ricavano sui cellulari dell'epoca... chi li 
ricorda? 

Beh... a dirla tutta anche questa conver- 
sione era stata realizzata da Gameloft, 


Record - 0120.67 
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Colin Mc Rally fa la sua figura anche su 
questa console. 


Immancabile FIFA, qui nella edizione 
2005 (uscì anche la 2004) 


Venne inoltre inserita la nuova 
applicazione N-Gage Arena, 
capace di creare partite multi- 
player in rete o in locale attra- 
verso connessione bluetooth. 

Nonostante questo tentativo di 
risalire in sella, Nokia non riuscì 
ad attirare un numero di utenti 
sufficienti: partendo dai sei mi- 
lioni di unità che immaginava - 
troppo ottimisticamente - di riu- 
scire a vendere nel solo 2004, 
l'azienda cominciò a diminuire 
le aspettative fino ad arrivare a 
prevedere quei sei milioni di 


Splinter Cell: Caos Theory provò inve- 
ce, due anni dopo, a portare il 3D anche 


unità nell'arco di tre anni. Quan- 
do alla fine del 2005 fu chiaro 
che il trend era distantissimo dal 
target (pur ribassato) appena 
citato, con mestizia l'azienda 
finiandese ammise che N-Gage 
era stato un fallimento commer- 
ciale ma, per non perdere del 
tutto la faccia, comunicò che 
questo marchio sarebbe diven- Us 
tato la piattaforma di gioco per ll a 
tutti i futuri cellulari della Nokia, | 
lasciando intendere che ogni 
cellulare dell'azienda sarebbe 
diventato anche una piattaforma 
da gioco. 

Inutile dire che anche questa 


B la stessa dei giochi sul cellulare appena su N-Gage... il risultato non fu proprio Civilization arrivò ovunque... anche su 
._ © |citati. dei migliori. N-Gage. 
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incarnazione del progetto, lan- 
ciata nel 2008, durò solo un an- 
no e mezzo per poi venire ab- 
bandonata. 

A dispetto della relativa breve 
durata e di tutte le difficoltà e- 
lencate, il fatto che Nokia fosse 
leader del mercato mobile fece 
sì che i titoli usciti per la console 
siano stati comunque abbastan- 
za numerosi, con 64 giochi di- 
stribuiti nei territori Europei, a- 
siatici e sud americani, che 


scendono a 57 negli USA. La 
varietà di tipologie è elevata, 
passando da platform a puzzle 


game, giochi sportivi e titoli di 
guida, con alcuni brand davvero 
noti giunti sulla piccola console 
Nokia (basti pensare a Tomb 
Raider, Splinter Cell, FIFA o 
Civilization). 

Ultima curiosità: all'epoca il side 
talking divenne un vero e pro- 
prio tormentone, quasi un me- 


me dei tempi andati, tanto da 
avere un sito ancora attivo in 
cui poveri pazzi perculavano N- 
Gage inviando le proprie foto 
durante chiamate "sidetalking" 
con gli oggetti più improbabili. 
Se volete gustare la follia con i 
vostri occhi il sito è 
www.sidetalking.com. m 


i 
= 
L 
i 


NELLAGUERRA_. 


CHE (G7\ M B | O 


NESSUNO COMBATTE DA SOLO 


dI 


dI 


[a 
pubblicità! 


[S 
CD 

= 

pes 


@ 
ts | 
ì 
G 
z| 


THEMOST INTENSI 
WWIESHOOTER EVER! 
PC GAMER 


o 
ue] 
= 
o 
(_S 
° 
al 
pes 


\CAGGRCORÀO 


#24 MISSIONI — ATTRAVERSO 4 EPICHE CAMPAGNI 


i. EDUN SOLO OBIETTIVO = BERLINO 
Cosi  MWWW'CALLOFDUTY.COM 


Quella che vedete in questa 
pagina è una esclusiva PSVR 
creata dagli SCEE Studio Lon- 
don, gli stessi creatori della de- 
mo tecnica (perché di quello 
alla fine si trattava) intitolata 
PlayStation VR Worlds e al cui 
interno trovava spazio The Lon- 
don Heist, forse l’esperienza 
che più delle altre dimostrava il 
potenziale del visore Sony in 
quel pacchetto di programmi. 
Ecco, Blood & Truth espande e 
migliora quanto visto in quel 
breve gioco e" lo. ‘rende 
un’esperienza cinematografica 
“action” ad alto impatto. 

La trama vi vede coinvolti in 
una classica vendetta maturata 
nell'ambiente criminale, legata 
a doppio filo a “questioni di fa- 
miglia” che dovrete risolvere e 
che, in questo frangente, go- 
dranno anche del supporto di 


un’organizzazione governativa 
che si ritrova ad avere scopi 
convergenti con i vostri. 

Come prevedibile tutto questo è 
un pretesto per sparare a più 
non posso e partecipare in pri- 
ma persona ad azioni dove i 
proiettili voleranno a destra e 
sinistra. 

Trattandosi, come detto, di 
un'esclusiva per il visore Sony, 
diciamo subito che tecnicamen- 
te il risultato è eccezionale e 
riesce a sfruttare al massimo le 
possibilità grafiche offerte dalla 
PS4. Certo, in maniera molto 
furba il gioco si basa su movi- 
menti prestabiliti del protagoni- 
sta, lasciando al giocatore la 
scelta solo in occasione di alcu- 
ni bivi durante uno spostamento 
o varie possibilità di copertura 
negli spazi più ampi, rendendo 
il titolo una evoluzione ben ma- 
scherata dei 
vari House of 
Death o Time 
Crisis, ma pur 
sempre in sal- 
sa VR, ele- 
mento che 
aggiunge un 
livello di im- 
mersione tutto 
nuovo a que- 


re i famigerati “move controller”, 
marchingegni dannatamente 
limitati perché privi di levetta 
analogica e le cui mancanze 
giustificano ancor di più la scel- 
ta di un gameplay “su binari” 
indicata poco sopra. 

Di buon livello l'audio, con mu- 
siche davvero ben fatte, effetti 
di ottima qualità e, cosa sempre 
più rara, anche un doppiaggio 
in Italiano che si attesta su livelli 
molto alti sia per varietà delle 
voci che per interpretazione. 
Peccato solo per l’imprecisione 
del sistema di tracciamento uti- 
lizzato da Sony che talvolta e- 
merge nei momenti concitati, 
difetto che rende in alcuni casi 
assai difficile utilizzare il mirino 
con le armi a due mani e che ha 
reso un incubo, almeno per me, 
il lancio delle granate, al punto 
che alla fine ho preferito affron- 
tato l’intera campagna senza 
utilizzare queste due feature del 
gioco. 

Il titolo, come da tradizione dei 
giochi VR, non è lunghissimo: 
per finire la storia principale vi 
serviranno circa cinque ore a 
livello normale, ma state pur 
certi che ogni tanto tornerete a 
giocare i livelli più belli per sen- 
tirvi di nuovo dentro un film di 
Michael Bay. 

Piccola delusione personale: il 
gioco lascia alcuni importanti 
snodi della trama ad un secon- 
do capitolo che, al momento, 
non sappiamo se vedrà mai la 
luce. 

Onestamente se disponete del- 
la VR di Sony e avete anche 
due Move Controller che pren- 
dono polvere, Blood & Truth 
potrebbe dav- 
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Sì, non gioco solo in VR negli 
ultimi tempi, ma sto recuperan- 
do anche qualche bel titolo 
“tradizionale”, spesso - come in 
questo caso - grazie al Game 
Pass di Microsoft. 

Lo ammetto: la mancanza della 
saga di Halo nel mio curriculum 
era una lacuna che avrei voluto 
colmare da tempo, ma mi era 
impossibile considerato che, da 
giocatore principalmente PC, 
solo i primi due capitoli erano 
stati pubblicati su Windows (il 
secondo addirittura esclusivo 
per Vista, arma che Microsoft 
cercò di utilizzare all'epoca per 
spingere molti PC gamer al pas- 
saggio sul nuovo sistema ope- 
rativo). 

In mio soccorso però è giunta 
proprio la nuova politica di 
Microsoft che ha deciso di far 
convergere il mondo X-Box con 
quello PC, creando un unico 
ecosistema di intrattenimento 
ludico. In funzione di questo la 
Master Chief Collection non 
solo si propone di portare tutta 
la saga rimasterizzata sulle con- 
sole XBox One, ma anche di 
proporla sui nostri computer, 
offrendo gran parte dei titoli pro- 


posti al suo interno come asso- 
lute novità del “PC gaming”. 

Se infatti Halo e Halo 2, come 
detto, erano già approdati su 
PC (ma qui tornano ovviamente 
in una versione decisamente 
più bella da vedere), lo stesso 
non si può dire di Halo: Reach, 
Halo 3, Halo 3: ODST e Halo 4. 
Manca all’appello l’ultimo capi- 
tolo uscito, Halo 5: Guardians, 
ma non dispero sul fatto che un 
giorno anch'esso arriverà su 
Windows. 

L'idea poi di proporre i vari capi- 
toli in ordine cronologico delle 
vicende e non di uscita di pub- 
blicazione dei titoli originali, mi 
ha permesso di vivere questa 
saga in maniera ancora più im- 
mersiva, partendo da quel Re- 
ach che è, a tutti gli effetti, un 
prologo del primo gioco. 

Ora sono alle prese con Halo 3, 
il primo capitolo “principale” ad 
essere rimasto distante dai no- 
stri amati mouse e tastiere e 
uscito originariamente solo per 
Xbox 360 nel lontano 2007. 
Ovvio che alcune dinamiche di 
gameplay oggi risultino un po' 
datate ma in fondo se, come 
me, si è seguito l'ordine di usci- 


Che dire... Master Chief fa sempre la sua porca figura. Non 
stupisce che sia diventato quindi il personaggio maggiormen- 


te iconico della console Microsoft. 
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yer”. Perché, è be- 
ne ricordarlo, qui si tratta di re- 
masterd che svecchiano il lato 
estetico del titolo e non di 
remake che vanno a modificar- 
ne elementi di gameplay in ma- 
niera radicale. Dal mio punto di 
vista una scelta comunque da 
premiare, perché rende più ac- 
cettabile il comparto grafico del 
gioco, ma ne preserva le carat- 
teristiche da un punto di vista 
“storico”. 

Fatto sta che questo “numero 3” 
è molto importante nella linea 
temporale del franchise, perché 
coincide con la fine della trilogia 
originale di Bungie, team che ha 
dato i natali a questo universo e 
che sarebbe poi stato sostituito 
dai 343 Industries, studio creato 
appositamente da Microsoft per 
continuare la saga di Master 
Chief su XBox. 

In realtà Bungie si sarebbe con- 
gedata dai fan di Halo nel 2010 
proprio con il prequel Reach, 
ma è innegabile che il terzo ca- 
pitolo abbia rappresentato per 
gli appassionati del gioco la 
chiusura di un cerchio. 

Il titolo inizia dove si era chiuso 
Halo 2 e il suo incipit così legato 
a quanto già accaduto lo rende 
in effetti poco fruibile per chi 
non consoce le vicende avvenu- 
te sulla prima Xbox (già, qui sia- 
mo di fronte alla antipatica si- 
tuazione di una saga che sca- 
valla le generazioni di una con- 
sole e termina la sua storia su 
quella successiva). AI momento 
in cui scrivo ho superato ampia- 
mente la metà del gioco e nel 
prossimo numero entrerò più 
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Vi ricordo che A numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 
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LA RUBRICA DEDICATA Goti Pe 
AIGIOCHI MENO STAGIONATI. — — 
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...Inoltre in questo numero: 
NBA BASKETBALI - RUBIK'S CUBE - CIRCUS CHARLIE 
ARMALYTE - WOLFENSTEIN 3D 


TODAY 
ASTRO BOT 
STAR WARS: SQUADRONS 


Inoltre in questo numero: 
KABOOM! - TRON DEADLY DISGS - ZAXXON - KID ICARUS 
POWER DRIFT - ALIEN BREED - WARLORDS Il 
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ASTROBOT SIMULATION 

|iÎnoltre in questo numero: 


ONE ON ONE - SOLARIS - GOLDEN AXE - LEMMINGS 2 
VIRTUA STRIKER - ROGUE SPEAR 
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* STAR WARS SQUADRONS 
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in Sheen: 
: — Inoltre in questo numero: 


DEMON ATTACK - MS. PAG MAN - MAD DOCTOR 
ALONE IN THE DARK - CATALYPSE - POD - STAR WARS REBELLION 


NON HAI ANCORA LETTO | NUMERI 
14, 20, 21 e 22? 
PUOI SCARICARLI CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA! 


Ecco a voi le dirette e i video del mese di dicembre di AntaGamers. Per visualizzarle vi 
basterà cliccare sulla immagine a sinistra. Buona visione! 


(7? PARLIAMO DI 


Venerdì4Dicembre ore 21.00 


La live in cui si ripercorre e si discute della quarta 
generazione di console con un ospite d’eccezione: 
Stefano Gallarini! 


Un momento molto particolare del mondo 
dell’intrattenimento videoludico, conosciuto dai più 
come l’epoca dei 16 bit! 


In compagnia di Alessandro Redaelli (del canale 
VR ITALIA) si analizza l’attuale situazione della real- 
tà virtuale e della sua recente evoluzione, tentando 
di sfatare un po' di luoghi comuni che circolano su 
questo modo alternativo (e altamente immersivo) di 
vivere i videogiochi. 


Parlare della quinta generazione di console, “quella 
dei 32 bit”, non è stato facile visto l’altissimo numero 
di macchine che si sono affacciate sul mercato in 


| quel periodo... ma ci sono riuscito grazie alla com- 


petenza dell'ospite della puntata: Mauro Corbetta di 


i di retroedicola.com. 


Una diretta tutta dedicata alla passione di program- 
marne nuovi giochi su macchine oramai fuori produ- 
zione da più di trent'anni. Una puntata davvero inte- 
ressante che è riuscita a superare anche dei noiosi 
problemi tecnici (quelli davvero non mancano mail). 
Ospiti: Luca Antignano, Valter Prette e Dino Ya- 
chaya. 


E’ la volta della sesta generazione di console... la 
prima del nuovo millennio, impropriamente chiamata 
dei “128 bit”. 

Chiacchiero di Play 2, Game Cube, Dreamcast e 
XBox con il bravissimo n00l4n... competente strea- 
mer di giochi vecchi e nuovi su Twitch. 


LA CONDIZIONE UMANA 
FA LETTERALMENTE SCHIFO 
PER LA MAGGIOR 
PARTE DEL TEMPO. 

I VIDEOGIOCHI 
SONO L'UNICA COSA 
CHE RENDE LA VITA 
SOPPORTABILE. 

Ernest Cline 


SCRITTORE E SCENEGGIATORE 


QUANDO GIOCHI A UN VIDEOGIOCO, 
PUOI ESSERE UNA PERSONA 
COMPLETAMENTE DIVERSA DA COME 
SEI NEL MONDO REALE, 
ALCUNI ASPETTI DEL TUO CERVELLO 
POSSONO ESSERE UTILIZZATI 
PER QUALCOSA CHE 
NON POTRESTI MAI FARE 
NEL MONDO REALE. 


Christopher Nolan 


SCRITTORE, PRODUTTORE E SCENEGGIATORE = 
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IL 1° FILM INTERATTIVO CON MANUALE E SOTTOTITOLI IN ITALIANO 


DA SEMPLICE SPETTATORE 
 ponblctà (\ Ùù A REGISTA DI UN THRILLER 
MOZZAFIATO DENTRO LE STRADE 


DI SAN FRANCISCO. UN CAST DI 
ECCEZIONE CON VERI ATTORI, 
MUSICHE ORIGINALI, CON TESTI 
IN ITALIANO PER UN MONDO 
VIRTUALE TUTTO DA SCOPRIRE. 
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Scansione da www.retroedicola.com 
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